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- Triumfální návrat dvou slavných plešinov hrdinů od Sony. Čtěte exkluzivní rozsáhlé dojmy z hraní! 
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Far Cry - 2004 
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: 100% NEZÁVISLÝ PLAYSTATION 2 MAGAZÍN! 


JAN MODRÁK 


ŠÉFREDAKTOR 


ZPÁTKY Z AMERIKY 


Jako trojnásobný návštěvník E3 v Los Ange- 
les už si připadám jako veterán. V každém 
přibadě byla moje poslední. Po dvacetihodi- 
novem letu (proč se vždycky musí rezervovat 
leténky až dva týdny před odletem?) násle 
dovalý dny plné jétlagu, kocoviny a zmatené- 
ho pobíhání dvěma obrovskými halami plný- 
mi tisícovek zpocených ameňčkých žurnalis 
tů. Jako'každý veterán uz jsem dávno pocho. 
pil, že se za tý'tři dny nedá stihnout úplně 
všechno. Ostatně, udělat si o hře obrázek 

z pětiminutového hraní (to v lepším případě 
v tom horším vár musí stačit koukat něko 
mu přes rameno) je dost obtížné, 

Takže... bylo to vůbeč k Hěčemu? Bezpo- 
chyby. Ačkoliv se snažím vypadat jako obětní 
beránek, který se výhradně pro dobro čtenářů 
vydal na konec světa, skutečnost je jiná a já 
si stihl užít slunné Kalifornie, vysokých vln 
Tichého oceánu, typicky američkého li S 
monádového piva i všudypřítomných 
arménských taxikářů. A pochopitel 
ně také skvělých her. PSP, nová ka 
pesní konzole od Sony, vypadá 
naprosto fantasticky (označení 
„walkman 21. století“ je více než 
trefné), chytré odhalení San An- 
dreas konečně uspokojilo naši ne 
utuchající zvědavost a prezentace 
desítek nových her počínaje Golde- 
nEye: Rogue Agent a konče Final 
Fantasy XII mě utvrdila v tom, že fa 
noušky PS2 čeká ještě pěkná řádka 
skvělých let a stovky výtečných her. 

A že byla moje poslední? Každá je mo- 
je poslední, ale už teď se těším na E3 
2005. Je úžasné být součástí jednoho z nej 
dynamičtějších průmyslů na světě a jsem pl 
ný očekávání, co nás čeká za rok. V každém 
případě, následujících 12 měsíců bude hodně 
nabušených, nejen co se týče nových her, ale 
také inovativních periferií a celých platforem. 
Následující stránky jsou tím nejlepším důka 
zem tuhého kořínku PlayStation 2. Jako bysťe 
tam byli se mnou. 


an |odroll 


SPLINTER GCELL: 
PANDORA TOMORROW 


SAM FISCHER VE SVÉM ZATÍM NEJLEPŠÍM DOBRODRUŽSTVÍ. 
ŠPIONÁŽNÍ AKCE, PŘED KTEROU SE TŘESE | METAL GEAR 
SOLID. A SE SKVĚLÝM MULTIPLAYEREMI 


STRANA 006 
Hlavní preview: 
GTA San Andreas 


STRANA 044 


Hlavní recenze: 
Hitman Contracts 


STRANA 078 
Hlavní téma: 
PlayStation 2 Online 


Z tohoto čísla jed 
značně doporučuji člá- 
nek o tom, jak se 

s PlayStation 2 připojit 
k internetu. Průzkumu 
jsme věnovali více než 
týden, stál nás hodně 
sil, ale stálo to za to. 
Chcete-li ze své PS2 vy- 
ždímat poslední kapky 
zábavy, připojte se. Mul- 
tiplayer přes internet 
jde hrát i z České re- 
publiky! 
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CONTRACTS 


RUBRIKY : 
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92 SOUTĚŽE 

94 DOPISY 

96 RETRO 
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Hry, na které si musíte ještě pár měsíců počkat. My už je však viděli 
(nebo dokonce hráli) a dělíme se s vámi o naše dojmy. 


JAK3A ně 

ANDIČLANÍK 3 MERCENARIES 
JAK3 A RATCHET AND CLANK 3 | 
MERCENARIES 
COMBAT ELITE: 
WWIil PARATROOPERS 
JUICED 
PSFOPS: MINDGATE CONSIPRACY 
RICHARD BURNS RALLY 
HEADHUNTER: REDEMPTION 
SYPHON FILTER: OMEGA STRAIN 


K 


HEADHUNTER: 


PSEDÉS: = 
MINDGATE.CONSIPRACY REDEMPTION 


Obvyklá pomoc vybrat si mezi zástupem her, které na vás čekají na pultech 
a modlí se, abyste si vybrali právě je. Které si to zaslouží? 


HITMAN CONTRACTS 
SPLINTER CELL: 

PANDORA TOMORROW 
HARRY POTTER AND 

THE PRISONER OF AZKHABAN 
EURO 2004 

THE SUFFERING 
TRANSFORMERS 

WORLD WAR ZERO: IRONSTORM 
SMASH COURT TENNIS 2 
SINGSTAR 

VAN HELSING 

GRAN TURISMO 4: PROLOGUE 
SHREK 2 

MALICE 

ALIAS 

DISGAEA: HOUR OF DARKNESS 
LETHAL SKIES 2 

SERIOUS SAM 

ENGLAND 

INTERNATIONAL FOOTBALL 
POOL PARADISE 
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SPLINTER CELL: 
PANDORA TOMORROW 
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Sexy časopis o moderní technice a špičkových hračkách 


) Většina lidí v Evropě si stále ještě 
pořizuje mobilní telefony od evrop- 


ských značek, jako je Nokia, ovšem postave- 
ní těchto evropských výrobců se otřásá 

v základech pod náporem nájezdníků z Dál- 
ného východu. Mohou asijské firmy způsobit 
krach Evropanů? 


DD Mají-li se milovníci technologických 
hraček vydat na cesty, často se jen 
neradi loučí se svými domácími miláčky. 

Komu by se chtělo opouštět všechny ty DVD 


přehrávače, domácí kina nebo nadupané 
počítače? 


DD 


Nejextrémnější detailní záběr na 
digitální foťáky s dlouhou ohniskovou vzdá- 
leností aneb pět desetizoomů v napínavém 
skupinovém testu. Vsázíte na desetizoom od 
Panasoniku? Nebo na Olympus, Fuji, Kodak, 
či Minoltu? 


HRAŘCU term 


Jak... 


JAK TELEFONOVAT ZADARMO 
JAK SESTAVIT DOMÁCÍ KINO 


JAK ZVĚTŠOVAT DIGITÁLNÍ 
FOTOGRAFIE 


JAK SI POŘÍDIT KUCHYŇ PŘES 
INTERNET 


JAK FUNGUJE NOTEBOOK SONY 
VAIO X505 


Jak je možné, že limuzína © Testujeme nový mobilní Dokonale poseká trávník 
stojí „jen“ milion? telefon/herní konzoli. - a bez lidské asistence! 


3. Největší videoherní Výstava roku, kde se všichni snaží uká 


zat v co'nejlepším světle, prezentovatsvé úžasné novinky 


a představit revoluční nápady. Ne tak Rockstar. Jak je jeho zvý 


kem, jedná 


adně nepředvídatelné a do cíle se dosti dý jinou 
E3 


ako je Play. Nicméně můžeme 


a nečekanou cestou. Snad | proto Rocksta an Andreas vůbet 


neprezentov 


-a to ani pro takové VIP, 


s radostí oznámit, že internetovým fámám, které se. webem šíří jako ra 


„nshoty 


kovina, je konečně konec. Rockstar totiž uvolnil prv 


2 Jako vždy po 


a především prozradil první SKUTEČNÁ FAKTA o hře 


svém a originálně - pomoci exkluzivního preview vámerickém magazí 
nu Game Informér, který byl zdarma k dispozici desetitisícům návštěv 


níků výstavy. Tak'tomu říkáme sólokapr! Tiše závidíme, hltáme řádky 


.a vám předáváme to nejdůle; 


Jedním z důvodů častých spekulaci je | fakt, že je Grand Theft Auto 


podobně jako Final Fanta 


nový začátek: nové světy, které je třeba dobýt, nové příběhy, nové zážit 


HOUSER ODHADUJE, ŽE CELÁ 
HERNÍ PLOCHA JE ŠESTKRÁT 
VĚTŠÍ NEŽ U PŘEDCHOZÍCH GTA. 


'kya samozřejmě nové p vy. Velká č 


„drbů se v případě nového 


„GTA točila kolem geografického umístění hry - nejprve to mělo být Sin 


City (tedy město hříchu, což ukazovalo na Las Vegas), po definitivním 


odhalení názvu se zase začalo sázet na fiktivní Verzi Los Angeles. Kde 


Je to-složit 


Je pravda sadě se trefill všichni 


PULSUJÍCÍ STÁT 
Nesituujemé hru do nějáké verze Los Angeles, San Franci 
Veg 


dreas tedy není město - je to celý stát,“ šokc 


ale do v: Iytěchto měst, včetné krajiny mezi nimi. San An 


al hned na úvod člán 


jždým dílem znovu nová: Vždy vás čeká 


a čí Las 


ku viceprezident kreativního týmu Rockstaru, Dan Houser. Samozře| 


mě nejde o skutečné lokace, jako v případě The Getaway (Londýn) 


nebo True Crime (Los Angeles), ale o fiktivní místa InspiroVána sku 


tečností. Stát San Andre tedy obsahuje tři městské oblasti - Los 


Santos jako Los Angeles, san Francisco.a Las Vén 


Vel 
hu jako celé Vice City v průběhu hrý budou hráči postupně zpřístup 


in Flerro jal 


turra jako [3 Každé z těchto měst má zhruba stejnou rozlo 


něna po vzorů tří čtvrtí V GTA3 


Houser odháduje, že celá herní plochá je zhruba šestkrát Větší, než 
kterákoliv z předchozích her této série, Je totiž třeba vzít V potaz [102 


Jehlou krajinu a silnice, které města spojují a ktěré rovněž nejsou mr 


vé, ale nabízí své Vlastní herní Úkoly iledinečné postavy, To Je Dézpo 


chyby mílový krok k hlavnímu cíli Rockstar udělat ze hry samostatný 


svět s vlastním životém. 


f 


„Stejně jako jsou odlišná všechna tři americká města, nabídne | San 


Andreas rozmanitý herní celek plný osobitých aspektů. Kopce ze San 


Franciska sice už byly | v GTA3, ale Rockstaru zjevně ve Více City chybě 
ivají 


an Fierru bude podstatně Větší důraz kladen ná 


Jy.a kopcovitý těrén využijí predevším kvůli autům. „Kopce nře dod 


určitý třetí rozměr av“ 


ovládání auta.“ Tato pasáž hry bude daleko víc atníKa 


O řízení Než 08 


pltolý a napovídá tomu nejen prostředí, ale | příběh. ŠÍřokou škálu zážit 


'Ků ze hry jistě rozšíří | „zvlněná“ krajina, která hře dodá na dramatic 


nosti, které by v placatých městech nebylo možné dosáhnout Ve Ven 


kovské krajině tak na 


te na hol 


teré V GTA zatím nikdy nebyly 
Představa, že se z LA vydáte nahoru do. 


l 
Pochopitelně tu nejde 


san Franciska a pak přes 


poušti Vegas, je prostě úžasná“, podotýká K tomu House! 


ly. Bez ohledu ná 


jen o velikost, ale | o.deta 


rozsah bude díky nové technologii San Andreas mnohem hustší: 


zaji 


mavější. Každý milimetr.n 


py bude působit osvěžujícím dojmem -děje 


se tu toho mnohem víc! To plati dokonce | pro zmíněnou poušť. Jé to sí 


ce stále jenom poušť, ale i al 


ady budou nějáké ty bizarnosti a:spe 


ky. Koneckonců, Rockstar od základu předělal g 


afický enginé hry, tak 


že tu nyní budete natřit odrazy na autech; sklech'i zreátkách 


moci: 


V reálném čase, stejně jako nové techniky osvětlení, realističtější stíno 
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VŮNĚ 
PENĚZ 


JAK SE TO VŠECHNO SEBĚHLO. CHYTRÁ HRA 
PODLE > UDÁLOSTI. 


Grand Theft Auto je příběh, 
který by asi každý rád o so- 
bě někdy vyprávěl svým 
vnoučatům. | když, za něja- 
kých padesát let by vám 
asi žádné dítě neuvěřilo, že 
GTA3, které se prodalo 
přes 11 milionů a genero- 
vala tedy obrat ve výši více 
než půl miliardy dolarů (což 
se podaří jen málokterému 
filmu), ve skutečnosti stála 
totéž co nějaký menší ne- 
závislý film. Za padesát let 
budou hry zase o několik stovek procent dražší. Ale 
zpátky k příběhu... 

Bratři Sam a Dan Houserové vyrůstali v Londýně 
80. let. Oba měli už odmalička přehled o alternativní 
scéně, kultuře a umění (otec Sama a Dana ostatně 
vlastnil kultovní jazzový klub Ronnie Scott's), jejich prio- 
ritou však byla dlouho hudba. Díky svému přirozenému 
nadání se dostali do hudební branže, když pro BMG 
hledali nové talenty a starali se o propagaci stávajících 
interpretů (mj. i Whitney Houston). Zlom nastal v oka- 
mžiku, kdy dostal Sam příležitost rozjet herní divizi fir- 
my, BMG Interactive. Zatímco zbytek branže hledal při- 
štího Tomb Raidera, Sam našel inspiraci jinde - derno, 
které obdržel od jistých 
skotských vývojářů. Ano, ne- 
budeme vás napínat. Šlo 
ottým DMA Design a jejich 
simulátor zloděje aut nazva- 
ný Grand Theft Auto. Psal 
se rok 1997. 

Graficky to nebyla žád- 
ná revoluce, hra byla však 
originální a pohlcujicí. Oka- 
mžitě po vydání se dočkala 
šokujícího úspěchu u hráčů 
a kontroverzní pozornosti ze 
strany médií a veřejnosti. 
Houserové měli ovšem vel- 
ké problémy dostat se na americký trh - jejich GTA ni- 
kdo nevěřil, a tak se nakonec dohodli s menší nezná- 
mou firmou Take 2. Pochopitelně následoval opět šo- 
kující úspěch, který Take 2 poslal do hvězdných výšin - 
Houserové pod ní založili vlastní videoherní značku 
Rockstar a slavili jeden úspěch za druhým. Dál už je to 
známý příběh. 


BOHATÁ KALIFORNIE 


Sam Houser 


Dan Houser 


Terry Donovan byl Samův a Danův spolužák, později si si 

S nimi prožil i kariéru v BMG a jako nerozlučný kamarád 
je následoval i do herní branže. Zádný z nich nikdy nena- 
psal řádku kódu ani nenakreslil jedinou čárku grafiky, 
všichni jsou však hlavními strůjci úspěchu série Grand 
Theft Auto a celého Rockstaru. Donovan se podílí na ge- 
niální marketingové strategii (všechno to tajnůstkářství, 
postupné vypouštění informací a nápaditá reklamní 
kampaň je jeho práce), bratři Houserové pak výrazně 
hovoří do podoby hry. Sam je hlavním vizionářem kon- 
cepce hry, Dan pak mj. vymýšlí ony vtipné dialogy. 

Díky svým hrám jsou pohádkově bohatí, ale nelze 
jim upřít výjimečné schopnosti. Jejich hry nejsou žád- 
ným kalkulem, nekopírují trendy, ale samni je vytváří. 
Nejsou to přímo umělci, jsou spíše jako hudební produ- 
centi, kteří z pozadí vytváří hvězdy a jsou hlavními strůj- 
ci jejich hvězdné kariéry. Ostatně, k hudebnímu byzny- 
su se rádi sami přirovnávají: „Ať se vám to líbí nebo ne, 
nikdy se neodvážíte srát do Keitha Richardse. Nemůže- 
te se hádat s Keithem Moonem za to, že se vozí ve 
svém Rollsu s nafukovací pannou vystrčenou z okna. 
Protože tenhle týpek je zosobněním punk rocku. Ale 
pokud budou naše hry působit na lidi alespoň trošku 
podobným způsobem, budeme na dobré cestě.“ 
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DALŠÍ SPEKULACE 


Kromě těchto faktických informací z rozsáhlého preview v americkém časopisu Game Informer se na internetu i v nejrůzněj- 
ších dalších magazínech objevilo několik zajímavých úvah, fám či dílčích zpráv, které mohou (ale daleko pravděpodobněji ne- 
musí) být pravdivé. Úplné nesmysly neotiskujeme, zde jsou jen perličky, které nás zaujaly a připadají nám alespoň trochu 
pravděpodobné. 


Zdaleka nejzajímavější spekulace se týká online podpory, o čemž se jako o plánu zmínili v minulosti i zástupci Rockstaru. 
Zda bude nějaký multiplayer přes internet už v San Andreas (velmi nepravděpodobné!), nebo se za pár let dočkáme speci- 
ální GTA hry, není známo. 

Kromě již zmíněného bicyklu by měly mezi nové dopravní prostředky patřit vodní skútry, mini ponorky a snad i velká letadla 
(něco jsme zaslechli i o skateboardu). Šušká se i o vrtulnících, které by měly být využity v postranních misích po vzoru Am- 
bulance. Budou se v ní prý zachraňovat lidé (naložení u nehody a dovezení do nemocnice.) 

Stále se objevují zprávy ohledně role rapového zpěváka 50 Centa. Údajně má mít ve hře docela velkou roličku jako fiktivní 
rapper. Naopak fámy ohledně Eminemovy účasti byly popřeny. 

Policie a armáda bude daleko efektivnější, jejich zákroky budou taktičtější. Policisté budou údajně jezdit i na motorkách. 
Ukazatel šesti hvězdiček prý zůstane, ovšem při jejich zaplnění na vás bude mj. vyslán osobní lovec. 

Z nových pohybů je takřka jisté plavání, mezi nové zbraně pak patří nun-chacky a hvězdice. Bude také možné více využít 
okolí a tedy cihly, úlomky skla, trubky a lopaty. 

Ve hře bude věznice ve stylu Alcatrazu. Jaký bude mít smysl z hlediska hratelnosti, to zatím není jasné. 


GTA: SAN ANDREAS 


BUDE TO NÁŘEZ 
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y TÉMA 


aa 
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ZPRÁVY 
ZE3 


Osm stran našich největ- 


ších favori 


z E3. Zjistěte 


nová fakta o vašich oblíbe- 
ných hrách! 


20 PREMIÉRA 
| PSP 
Přenosná konzole od Sony 


na! Zjistěte o ní naprosto 
vše! 


Pro ty, co chtějí vědět 

o všem, co se kde šustne, 
dříve, než je to oficiálně 
ohlášeno. 


FaRegy 


„ 


- GHOST 
RECOM 


OW MUST GO ON 


SONY OPĚT 
OVLÁDLA 
NEJVĚTŠÍ 

VIDEOHERNÍ 
VÝSTAVU. 
JAK? 
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'E3// Novinky 
bd 
lověk, který hry nesleduje dlouho 
C nebo dostatečně často, by se mohl 
divit. Ovšem není nejmenšího spo- 
ru - výstava E3 je nejdůležitější videoherní 
událostí roku. Jsou tu ohlášeny nové konzo- 
le, nové hry a především si tu mohou ná- 
vštěvníci (veřejnost vstup nemá povolen, na 
výstaviště se dostanou pouze novináři a li- 
dé z branže) všechny hry vyzkoušet a do- 
zvědět se o nich samé hezké věci. 

Tak jako každý rok, i letos bychom na 
otisknutí všech novinek (nebo třeba jen 
všech zajímavých informací) potřebovali mi- 
nimálně celý jeden PLAY. Pro následujících 
osm stran (byť se vůně E3 prolíná celým 
číslem, viz představení PSP, téma o novém 
GTA nebo preview sekce) jsme tedy museli 
pečlivě volit. 


Nejzásadnější oznámení se pochopitelně 
týkalo přenosné PSP (viz strana 20), na dal- 
ších místech už není pořadí jasné a záleží na 
vašem vkusu. Nebyla totiž ohlášena žádná 
vysloveně šokující nová hra a dozvěděli jsme 
se „jen“ úžasné novinky o už známých titu- 
lech. Velmi slušné tituly prezentovaly firmy 
Capcom, Konami i Namco, solidně se před- 
vedl i (mimo jiné) Activision, Ubi Soft a Sega, 
o nejlepší „line-up“ se však už tradičně por- 
vali giganti Sony a Electronic Arts. 

Sony hodně vsadila na nová pokračování 
trojice plošinovek Sly Racoon, Jak a Ratchet 
A Clank, z nichž nás jednoznačně nejvíce po- 
těšil RAC (více o tom na straně 28). Přesto 
však byly tyto hry zastíněny zářivějšími hvěz- 
dami, jmenovitě Gran Turismo 4, The Geta- 
Way: Black Monday a především Killzone. 


Jednou Japonsko, dvakrát Evropa. A co Ame- 
rika? O God of War jste dost možná ještě ne- 
slyšeli, ale věřte nám - to se brzy změní! 

Electronic Arts se však podle našeho ná- 
zoru dokázali i takto těžkému kalibru téměř 
vyrovnat, když nám (kromě své tradiční spor- 
tovní sestavy s „2005“ na konci) představili 
výtečnou Goldeneye: Rogue Agent, fantastic- 
ké závody Burnout 3 a NFS Underground 2, 
zajímavé Urbz, úchvatnou onlinovku Battle- 
field a celou řadu dalších. 

Ovšem kvantita není vše, že. Takže pokud 
chcete slyšet naši soukromou pětici nejlep- 
ších her letošní E3, po náročné selekci volí- 
me MGS3, FFXII (to se ještě načekáme...), 
GoldenEye, Killzone a GT4. Více o nich 
i ostatních hvězdách letošní E3 najdete na 
následujících stranách. 


fd trademarks of Sony Computer Entertainment Inc 
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Jak už to tak bývá, fir- 
my se chtějí co nejvíce 
zviditelnit a zdůraznit 
výjimečnost svého ti- 
tulu. Jak? Pozvou si 
celebritu. A na E3 jich 
bylo k vidění nespo- 
čet. Největšího aplau- 
su se ovšem nedočka- 
la žádná filmová hvěz- 
dička, ale asi nejslav- 
nější a nejrespektova- 
nější vývojář, Shigeru 
Miyamoto z Nintenda. 
Na tiskové konferenci 
své firmy párkrát zaš- 
vihal s mečem a ští- 
tem v převleku Zeldy, 
ohlásil novou hru a do- 
čkal se většího potles- 
ku, než když Nintendo 
ohlásilo svou novou 
přenosnou konzoli DS. 
Na druhou stranu 
jsme byli pohoršení 
na tiskovce Microsof- 
tu, kde EA chtěla 
s velkým humbukem 
předvést svou sportov- 
ní kolekci a na pár 
vteřin předhodila pub- 
liku pár sportovců. 
Vedle hokejisty Mar- 
cuse Naslunda ovšem 
přivedla také legen- 
dárního Muhammada 
Aliho. Ten je ovšem 
vážně nemocen Par- 
kinsonovou chorobou 
a několikaminutové 
stání na pódiu mu 
zjevně nedělalo dobře. 
Ale to Microsoft s EA 
moc nezajímalo. Pra- 
chy jsou prachy! 
Přímo na výstavišti 
pak Vivendi pořádalo 
autogramiádu s Vi- 
nem Dieselem u příle- 
žitosti hry Chronicles 
of Riddick a při pre- 
zentaci THPS Under- 
ground 2 jsme trochu 
nečekaně stanuli tváří 
v tvář Tony Hawkovi 
a Bamovi Margerovi. 
Zjevně byli znaveni ně- 
kolikadenními prezen- 
tacemi, a tak komuni- 
kace trochu vázla 
(možná za to mohla 
i řada prázdných 
Heinekenů na stole). 
Zkrátka, takové nor- 
mální E3... 
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GETAWAY: r 


THE BLACK MONDAY 


VYDÁNÍ: Listopad 2004 | VYDAVATEL: Sony | VÝROBCE: Sony 


Getaway 2 jsme v minulých 
(0) číslech už celkem obšírně in- 

formovali. Na E3 bylo k dispo- 
zici hratelné demo a náš první dojem 
byl docela pozitivní: Sony převzalo vše 
dobré z jedničky a špatné věci se sna- 
žilo upravit. Filmový příběh zůstane 
a Londýn je ještě mnohem detailnější 
a realističtější - slíbeno je 17 nových lo- 
kací (podzemka, Temže), 20 postav 
(mnohem detailnějších) a také větší 
možnosti v dopravním provozu (motor- 
ky, sanitky apod.). Zdá se nám ale, že 
bude větší důraz kladen na „pěší“ hra- 
telnost a tady musíme s povděkem 
kvitovat, že Sony upravila ovládání, 
takže je nyní intuitivnější a přitom 
mnohem obsáhlejší. 

Jinak se v Black Monday objeví kro- 
mě Eddieho a Billa také ženská posta- 
va Sam. Krátká akce s Eddiem nám 
napověděla, co bude nového - interiéry 
jsou bohatší a přestřelky vyžadují mno- 
hem více taktického přístupu a krytí. 
Opatrnost se vyplatí, nepřátelé jsou 
stále lépe ozbrojení. Podle všeho však 
zůstane systém energie nezměněn, 
takže se stačí zastavit, odpočinout 
a vyléčit bolavé rány. 

Black Monday vypadá hodně solid- 
ně a poučila se z chyb prvního dílu. Je 
propracovanější a řada vážných problé- 
mů první hry zmizela. Druhý díl by tedy 
mohl konečně potvrdit vysoké ambice 
a vyrovnat se svou slávou kultovním 
britským filmovým gangsterkám typu 
Podfuck. A když jsme u toho, šušká se 
i o filmové verzi Getaway. Ale o tom na 
jiném místě... M 


PRINCE OF PERSIA 2 


VYDÁNÍ: Vánoce 2004 | VYDAVATEL: 
Ubisoft | VÝROBCE: Ubisoft 


o úspěšné PS2 resuscitaci slavného 
je perského prince s titulem Sands of 

Time se Ubisoft letos pokusí o repe- 
te. Tentokrát už ale víme, co čekat - od po- 
sledního dílu se toho zas tak moc nezměnilo. 
Proč taky, byl skvělý... 

Princ bude opět potřebovat všechen svůj 
akrobatický um a bojové schopností - tento- 
krát proti němu stojí neviditelný Dahaka, kte- 
rý chce opět použít magický písek pro své 
nekalé plány. Princ naštěstí disponuje nový- 
mi schopnostmi. Na E3 jsme viděli například 
přeskok přes nepřítele, při kterém mu hrdina 
odebere meč a dvěma dobře mířenými rana- 
mi mu brutálně utne hlavu. Zůstaly mu sa- 
mozřejmě i akrobatické schopnosti a díky 
několika novým vylepšením nám teď defini- 
tivně připadá jako nefalšovaný superhrdina. 

Novinky se dočkala i možnost zpomalení 
času. Nyní totiž může princ zpomalit jen své 
nepřátele a pro sebe si zachovat normální 
rychlost. A nebo naopak - budete-li obklíčeni 
hordou nepřátel, stačí se na chvíli urychlit 
a bez problému z chumlu uniknete. 

| grafika vypadá ještě lépe než u prvního 
dílu (kvalita textur je nevěřitelná a hra se 
nám zdála snad ještě rychlejší) a zdá se tedy, 
že nic nebrání potvrzení loňských kvalit. Dru- 
hý díl této napjatě očekávané hry vám blíže 
představíme v preview v příštím čísle PLAY. I 


GRAN TURISMO 4 


VYDÁNÍ: Listopad | VYDAVATEL: Sony | VÝROBCE: Polyphony Digital 


ožná už jste si vyzkoušeli 
Prologue (viz recenze str. 66) 
a víte, o čem je řeč - jedno- 


značně největším rozdílem mezi troj- 
kou a čtyřkou je grafika. Detailnost 
tratě a jejího okolí se o několik tříd 
zvýšila a přitom se to nijak nepodep- 
salo na kvalitě modelů aut (ty jsou 
snad až na efekty přibližně stejné). Ba 
naopak, všechny ty odrazy, stíny 

a světla vypadají úchvatně a hru děla- 
jí ještě realističtější. 

Tratě? Celkem jich bude 50. Kromě 
již známých z Prologue byla na E3 řeč 
o okruhu v Nurburgringu, o městském 
okruhu v Hong Kongu a o několika 


©) Aut bude ještě o něco více než ve třetím dílu. Stále 
se ale Sony nedaří získat licenci všech výrobců. 


dalších tratích v Shibuya, Brooklynu, 
Saganu, Naganu či San Marcu. Auto? 
Těch bude 500 a mezi nimi se objeví 
mj. právě ohlášené BMW 1. Bohužel 
se budeme muset obejít bez vozů Fer- 
rari a Porsche, jinak je však seznam 
téměř kompletní. Pojďme ale k tomu, 
čím je čtvrtý díl výjimečný, protože 

o stovkách realisticky se chovajících 
vozů a desítkách skvělých tratí už dáv- 
no víme. 

Tak tedy, především je to multiplayer. 
Vůbec poprvé bude totiž mít totiž GT 
online podporu. Zdá se ale, že stále ne- 
ní všechno definitivně rozhodnuto. Jis- 
té je, že se bude jezdit maximálně 


v šesti, otázka visí nad desetivteřino- 
vou penalizací (autoři stále přemýšlejí, 
zda neudělat několik různě dlouhých 
trestů) a vůbec nad dalšími multiplaye- 
rovými režimy, kterých má být hned ně- 
kolik. Zajímavý je rovněž „Photo“ mód, 
který vám umožní vytisknout si patřič- 
ně upravenou fotku svého oblíbeného 
vozu. Zní to jako zbytečný doplněk, ale 
vyzkoušeli jsme to a nemá to chybu - 
jen aby bylo jak to vytisknout. 

GT4 spěje k zdárnému dokončení 
a my už víme, co Yamauchi myslel tím, 
když říkal, že bude GT4 „zábavním par- 
kem pro auta“. V příštím čísle se do- 
čkáte dalších informací. 


aut Al 


4444 
hi 


o oo n o — 
© San Marco vypadá zajímavě. Nezapomínejte, že tohle není o turismu (i když název napovídá), ale o závodech. 


© Rukojmí? Proč ne. Jsme v přesile, dvě zbraně na jednu. 


GOLDENEYE: 
ROGUE AGENT 


VYDÁNÍ: ŘÍJEN 2004 | VYDAVATEL: EA | 
VÝROBCE: EA 


d chvíle, kdy se EA pustila do 
O: šíření dobrého 

Bondova jména mezi hráče, jsme 
se dočkali už tří PS2 her. Žádná z nich ne- 
dosáhla slávy stařičké GoldenEye na N64, 
ale to se teď může změnit, protože se EA 
pustila do nového GoldenEye a na jejím vý- 
voji spolupracuje několik vývojářů slavné 
xboxovky Halo. 

Ať už to dopadne jakkoliv, je zřejmé, že 
tohle není obyčejná bondovka. V hlavní roli 
tu hrajete s agentem MIl6, jehož cílem je 
stát se agentem 00, jakým je právě James 
Bond. Vaše „neobvyklé“ metody a přílišná 
snaha vás ovšem stály vyhazov z Ml6, 

a tak začnete pracovat pro Goldfingera. To- 
mu se říká kariéra! 

Příběh by si zasloužil ještě trochu roz- 
vést (jistě se k tomu dostaneme v příštích 
číslech), podstatnější ale je, že se utkáte 
s celou řadou slavných Bondových protivní- 
ků - Dr. No, Oddjob, Scaramanga, Xenia 
Onatopp či Pussy Galore. Ti všichni na vás 
čekají ve svých sídlech ve Švýcarsku, v Ka- 
ribiku či třeba v Hong Kongu. 

Co je podobné dosavadním bondovkám 
od EA, to je snaha o „chytrou“ hratelnost. 
Můžete se sice pracně prostřílet po svém, 
ale stačí vystřelit na tlačítko na druhé stra- 
ně místnosti a nepřátelé během zlomku 
vteřiny zahynou pod masivní drtičkou. Vol- 
ba je na vás. 

GoldenEye nás 
na E3 velmi pří- 
jemně překvapil 
a může se dost 
dobře stát čer- 
ným koněm před- 
vánoční sezóny. 

U EAsi ostatně 
nic jiného nepři- 
pouštějí. 
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ma METAL GEAR SOLID 3: 


SNAKE EATER 


oňský Underground změnil 
L kterým se skateboardové VYDÁNÍ: Vánoce 2004 | VYDAVATE onami | VÝROBCE: Konami 
simulace Tony Hawka ubírají. 

V'druhém dílu Neversoft učinil něko- 

lik dalších zásadních úprav a výsled- ávrat ke kořenům. Přesně toto nám máte posléze možnost darovat svobodu... možno přepadnout protivníka zezadu, svá- 

kem jsou v podstatě dvě hry v jedné. vytanulo na mysl při Kojimově prezen- © třeba v srdci nepřátelského tábora. Druhá al- zat, poté vyslechnout a vyzvědět tak nepřá- 
Tak předně je tu režim Story. taci a dokonce i při krátkém ozkouše- | ternativa lovu je klasická střelba ze své M- telské pozice (nebo umístění polní kuchyně), 

A když myslíme příběh, tentokrát tím ní Metal Gear Solid 3. Dobrý voják Snejk -ano, | 16, výsledkem ovšem bude masová sekaná, © omráčit ho a popřípadě i terminovat. Jinými 

myslíme opravdu příběh - Team Hawk skutečně již bylo potvrzeno, že krycí jméno která se, pokud ji včas nezkonzumujete, zka- © slovy zakroutit mu krkem. 

(jezdíte sice za vytvořenou postavu, hlavního protagonisty je „Snake“ - se znovu po- zí. O ještě jeden mazaný špíček se s vámi Třebaže je stále brzy usuzovat, zda se pří- 

ale můžete přepínat mezi členy týmu) slušně hlásí do služby, aby předvedl své mis- podělíme - podceníte-li Snakovo krmení, za- běh MGS3 stejně jako u jeho předchůdce 

tu bojuje proti Team Margera v tzv trovství v infiltraci a skrytém záškodnictví. čne mu kručet v břiše, což nakonec může vy- nezvrtne v příliš existencionální zabředlost, 

„World Destruction Tour“. Interaktivita Jak však říká naše prabábi, Metal Gear So- | ústit až v odhalení strážci! rozsah herních možností se nám jeví bezvad- 

S prostředím byla dovedena k doko- lid 3 je víc než jen obyčejná plížička. V minu- Další nový prvek se týká zvládnutí boje na © ný. Na závěr ovšem ještě jedna špatná zprá- 


VYDÁNÍ: Vánoce 2004 | VYDAVATEL: 
Activision | VÝROBCE: Neversoft 


nalosti, můžete tagovat, lepit samo- lém čísle jsme si dopodrobna pověděli o vý- blízko, techniky, při níž Snake užívá pouze va - je docela možné, že se MGS3 v Evropě 
lepky, ale především ničit. Nejrůzněj- znamu kamufláže pro přežití v džungli a lehce © své ruce, nůž, případně pažbu revolveru. Ně- — nedočkáme letos, ale až na začátku příštího 
šími způsoby během pár minut výraz- jsme nakousli lov zvěře. Právě na tento které z chvatů známe již z MGS1 a MGS2. Je © roku. Budeme vás informovat! IE 

ně měníte podobu úrovní. Druhou aspekt Snakova zálesáctví se nyní zaměříme. 


částí hry je pak klasická kariéra, ve Snake krom běžného ukazatele zdraví zís- 
které plníte seznam více či méně ná- kal nově do vínku i takzvanou staminu. Její 
ročných úkolů - to pro ty, kteří kašlou hodnota určuje, nakolik rychle se bude při 
na příběh a chtějí jen hardcore akci odpoči uzdravovat, aniž by k tomu spotře- 
na skejtu. boval lékárnu. Jak se stamina bude postu- 

A pokud jde o skateboard, i tady je pem času vyčerpávat, stane se nezbytným 


v plánu několik novinek. Můžete se tě- doplnit ji jídlem. Džungle koneckonců není 
šit třeba na zpomalený režim, kdy bu- nic jiného než jedna velká po okraj napěcho- 
dete mít více času na dokonalé prove- vaná spižírna, zvláště pro otrkaného skautí- 
dení triku a úspěšný dopad. Zatímco ka z Foxhound. A výběr je vskutku bohatý: 
dosud byla tato funkce k dispozici jen ovoce, ryby, ptáci, med, houby, ještěrky a sa- 
jako cheat, nyní byla zabudována do mozřejmě hadi. 

hry a umožní tak úspěšnou hru i mé- Ovoce a zelenina se dá očesat nožem, 

ně zkušeným hráčům. Hratelnost obo- medový plást divokých včel sestřelíte, pro sa- 
hatí i možnost sesednout z prkna motný lov zvěřiny se však skýtají dva různé 


a pohybovat se po svých, nebo dokon- způsoby. Buďto lze za pomoci uspávací puš- 
ce usednout za volant auta. Ze svého ky zvíře omámit a uspané ho zavřít do jedné 
prkna můžete navíc házet nejrůznější z trojice připravených klecí, díky čemuž svou 
věci na okolí a tohle všechno hře do- „potravu“ udržíte po neomezenou dobu 


dá prvky z různých jiných žánrů. v čerstvém stavu. Mimochodem, 
Zní to možná zvláštně, ale = odchyceným lidožravým či © —— | < ná a) 
všechno nám to připadá velmi jedovatým potvorám © Nemyslete, že se bude celá hra odehrávat v džungli. Tady jsou jen dva důkazy. 


kompaktní. Různorodost hry 
je určitě vítaná věc, která POP, ne | VESA 
5 o dn 
Ko oa 
k 105 od 


hru zatráktivní širšímu 
publiku a její „Jackass“ 
image zase zaručí zába- 
vu. Čeká nás tedy opět 
ještě lepší Tony Hawk? 
Vypadá to tak! 


KILLZONE 


o | 


NFS UNDERGROUND 2 


VYDÁNÍ: ŘÍJEN 2004 | VYDAVATEL: EA | VÝROBCE: EA 


a to, že EA pracuje na pokra- 
ování, jsme si mohli vsadit, 
už když vyšla jednička. Konec- 


konců, jde o EA a o titul, který se stal 
jedním z největších hitů loňského ro- 

ku. | druhý díl si bere inspiraci z tunin- 
gového filmu Rychle a zběsile, ale no- 
Vinek je tu až až. 

Pryč je město rozdělené na tratě, 
teď budeme mít k dispozici celé měs- 
to (rozdělené do pěti tématicky odliš- 
ných čtvrtí) a mezi jednotlivými závody 
budete po městě přejíždět. Čekají nás 
všechny oblíbené režimy z originálu, 
EA ale chystá i několik nových, o kte- 
rých toho ale zatím moc neprozradila 
(snad jen to, že jich má být více než 
sedm). Tentokrát se dočkáme více než 
třiceti aut (přes deset nových včetně 
např. Nissana 3502), které bude mož- 
né ještě více než před rokem upravo- 


vat (ve speciálních tuningových díl- 
nách), zkrášlovat a vylepšovat, při- 
čemž to bude mít adekvátní vliv na vý- 
kon vozu (a nejen na něj, všechny ty 
spojlery ovlivní i aerodynamiku auta). 
Co víc, můžete si postavit sbírku 

a umístit ji do své garáže, 

Vylepšena má být grafika, i když se 
podle všeho ani tentokrát nedočkáme 
světla - vše se odehrává v noci. Jde 
přece o tajné závody, tak co se sluneč 
ním svitem? Závody mají mít filmovější 
charakter a autoři slibují, dokáží 
z PS2 vyždímat mnohem více výkonu, 
než v prvním Undergroundu. 

Heslo druhého dílu je tedy „hezčí, 
větší, hratelnější“. Vývojáři jsou krea- 
tivní, plní nápadů a my máme dojem, 
že se dočkáme hodně zajímavé jízdy. 
Bez ohledu na to, že EA chystá i nemé- 
ně atraktivní Burnout 3. 


VYDÁNÍ: Říjen 2004 | VYDAVATEL: Sony | VÝROBCE: Sony 


illzone byl jednou z nejlepších her le- 
tošního E3, takže proč tak malý pro: 
stor? Do příštího čísla připravujeme 


rozsáhlý exkluzivní materiál do hry. Tak proto. 
Ale pár útržkovitých informací si zasloužíte už 
dnes, nebo ne? 

Jak už dávno víte, jde o týmovou střílečku, 
která má konkurovat snad jediné hře, kterou 
závidíme Xboxu - Halo. Je zasazena do blízké 
budoucnosti, přesněji na lidskou meziplanetár. 
ní kolonii, která je napadena militaristickými 
separatisty. Jediný, kdo jim může zabránit v je- 
jich vražedných plánech, je vaše elitní jednot- 
ka ISA. 

Na E3 jsme si zahráli pár úrovní (venkovní 
i v interiérech) a zaujal nás především taktický 
atribut hry (každá postava má své přednosti 
i slabiny, levely jsou velmi dynamické, zbraně 
až neuvěřitelně rozdílné a přitom vyvážené, 
skvělá inteligence počítače atd.). Dlouho jsme 
přemýšleli, jakým slovem popsat grafiku, a na 
konec jsme se shodli nad výrazem „zajímavá“. 


Rychlost stále ještě není dostatečná a nepři 
padá nám ani nijak impozantní - jenže ono se 
tam toho děje pořád více než dost, takže to 
spíše než vysokou kvalitou musí autoři dohá 
nět atmosférickými efekty. Rozhodně však pů- 
sobí hodně slibně, stejně jako celá hra. 

A mimochodem, soundtrack pro Killzone na- 
točil Pražský filharmonický orchestr. Fajn. Ale 
nás stejně zajímají spíš ty zbraně, přiznáváme. 
Těšte se na příští PLAY! 
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KRAŤASY 


EA 
Vánoce 2004 


Možná to není nejhezčí 
hra všech dob, ale ten 
multiplayerový potenciál 
nám nedá spát. Pokud 
tedy přijmete naši výzvu 
na straně 78 a připojíte 
se s PS2 k internetu, to- 
hle by měla být jedna 

z vaších nejočekávaněj- 
ších her. Koneckonců 
24 hráčů zároveň v rea- 
listické bitvě plné realis- 
tických bitev, to prostě 
nemůže být průšvih. PC 
verze se v loňském roce 
stala jednou z nejoblíbe- 
nějších online akcí, což 
také o něčem svědčí. 


EA 
Říjen 2005 


Pro nový díl NHL chystá 
EA výrazně vylepšený 
manažerský režim Dy- 
nasty, desítky nových 
evropských týmů (úplně 
poprvé Švýcarsko), 
možnost zahrát si Svě- 
tový pohár v Sazka Are- 
ně (!!!), minihry sloužící 
k vylepšení kvalit hrá- 
čů, online podporu a ta- 
ké zbrusu nové vylepše- 
ní hratelnosti nazvané 
Open Ice Control. Více 
o hře v rozsáhlém pre- 
view v příštím čísle. 


Namco 
Březen 2005 


Jeden z mála leteckých 
„simulátorů“ pro PS2 
se vrací s realistickou 
grafikou a mnohem vy- 
chytanější hratelností. 
Ve 30 misích se prolét- 
nete 50 různými licen- 
covanými letadly, ale 

v průběhu úkolu můžete 
ovládat nejen své win- 
many, ale vlastně ce- 
lou letku. Grafika je 
zkrátka neuvěřitelná, 
ale o to tu nejde. Pokud 
vám tenhle žánr něco ří- 
ká, nemáte moc jiných 
možností, než Ace Com- 
bat 5. 
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wu SILENT HILL 4: THE ROOM 


ojíte se rádi? Jasně že ano, jinak byste ty- 
E hle řádky raději ani nečetli. Hororová sé- 
rie Silent Hill je proslulá svým děsem 
a hororovým příběhem. Ani čtvrtý díl nebude žád- 
nou romantickou komedií, to nám věřte! 

Jako u předchozích dílů, i tady vás čeká nové 
prostředí, nové postavy a úplně nový příběh. Hlav- 
ní roli obsadili autoři postavou Henryho Townsen- 
da žijícího v městečku Ashfield. Jednoho rána se 
probudí... a zbytek už buď znáte z našich před- 
chozích preview, nebo si ho můžete domyslet. 

Celkem velká část hry se odehrává přímo 
v Henryho domě (tady je použit pohled z vlastních 
očí, „venku“ pak third-person) a jde tu tedy o ztrá- 
tu bezpečí, které obvykle člověk doma má. Když 
jsme se při prezentaci pohybovali po příbytku, ne- 
jen že jsme se báli (ačkoliv nám na záda dýchal 
týpek z Konami), ale hned jsme si povšimli kom- 
pletně předělaného menu. Už žádné přerušování 
hry a složité nastavování v menu. Všechno se ny- 
ní děje přímo ve hře počínaje volbou zbraně 
a konče mixováním předmětů. Pokud jde o zbra- 
ně, už neunesete tolik arzenálu jako dosud, ale 
musíte si vybrat. Jsou tu ale i sekce s přednasta- 
venou kamerou, což pocit ze hry hodně mění. 

Pokud jde o děs a příběh, těžko jsme mohli 
něco poznat z půlhodinové prezentace (na papí- 


VYDÁNÍ: Září 2004 | VYDAVATEL: Konami | VÝROBCE: Konami 


i 


© Henrymu jeho úděl nezávidíme. Jenže když se nad tím zamyslíte, Henry jste vlastně vy. Ukončete výstup a nástup, dveře se zavírají. Příš- 
tí stanice peklo. A začíná Perný den. Prostě klasický Silent HiA, co dodat? 


ře vše působí hodně zajímavě). Ovšem pokud báli, místy nám to připadalo dosti stereotypní. 
jde o změny v hratelnosti, ty nám připadají ve- Doufejme, že se čtyřkou se Konami vrátí k po- 
směs pozitivní. U třetího dílu už jsme se tolik ne- čátkům série. I 


BURNOUT 3 | 


VYDÁNÍ: Září 2004 | VYDAVATEL: EA | VÝROBCE: Criterion 


© Trochu nám to připomíná starý dobrý arkádový Out Run. A protože ten se v novém kabátě objeví pouze na Xboxu, můžeme být rádi za 
Burnout 3. Koneckonců, vůbec nepochybujeme, že tahle hra bude lepší. Sega je Sega, Criterion je Criterion. 


akhle si představujeme oddychovou 
| závodní hru. Neuvěřitelně rychlá, adre- 
nalinově nadupaná a graficky řízná. 
Koncepci už znáte z předchozích dílů - vez- 
měte ovladač, dupněte na plyn a co nejdéle 
zkuste projíždět bez nehody přeplněnými uli- 
cemi a dálnicemi. 

Totéž nás samozřejmě čeká i ve třetím dí- 
le, ovšem všeho je tu VÍC! Více aut (70), více 
bouračkových i multiplayerových režimů (včet- 
ně online), více tratí (40) a samozřejmě 
i komplikovanější bouračky. To vše stále při 
zachování neuvěřitelné rychlosti 60 snímků 
za vteřinu. 

Co se týče změn v hratelnosti, Criterion se 
rozhodl odstranit policisty a hodně sil inves- 
toval právě do bouračkového režimu, který je 
teď nazvaný Junctions (křižovatky) a skládá 
se ze sto misí! Dále je tu tzv. Crash Breaker 
a také nejrůznější multiplayerové režimy, kde 
můžete v Party Crash soutěžit až s pěti ká- 
moši o nejlepší bouračku. Jak vidíte z obráz- 
ků, grafické vylepšení je minimálně stejně ja- 
ké mezi GT3 a GT4. Skvěle vypadají přede- 
vším auta, i tratě jsou však detailní a arká- 
dové. Totéž ovšem platí o ovládání - ostatně, 
jak nám řekli vývojáři, nejde tu o závodění, 
ale o bojování. Skrz zaplněnou silnici se mu- 
síte probojovat za každou cenu. Koneckon- 
ců, pokud se vám podaří soupeře vytlačit ze 
silnice, získáte za to zrychlovací Boost. 

Zkrátka totéž co v předchozích dílech, jen 
o sto procent zábavnější. Slušný příslib co? 
Už aby byl konec prázdnin. I 


kombinujte Resident Evil s Grand Theft 
A Autem a vyjde vám Dead Rush! Activi- 
Sion na E3 oznámil novou zajímavou hru, 
na kterou hodně sází. My jsme z ní sice nebyli 
přímo unešeni (konkurence je přeci jen veliká), 
ale vypadá zajímavě a hlavně je ještě hodně ča- 
Su do vydání. 

Hrajete v roli Jakea Walkera, který si nejenže 
nic nepamatuje, ale nachází se v Eastportu, kte- 
rý je zmítaný zemětřeseními a především je plný 
nechutných zombies a příšer. Způsob jeho pát- 
rání naznačuje už první věta - střídají se tu scé- 
ny, kdy chodíte pěšmo a obvykle bojujete, s oka- 
mžiky, kdy se přesunujete za volantem vozu. Ří- 
zení je zajímavé tím, že musíte každou chvíli hle- 
dat nové auto a často ho budete muset i opravo- 
vat (z nefunkčního auta vzít pneumatiku a vymě- 
nit ji s prasklou u jinak funkčního). Kdybychom 
měli ke dvěma zmíněným hrám ještě jednu při- 
hodit, byl by to asi Freedom Fighters, s jejichž 
third-person stylem má Dead Rush hodně co 
společného. K dispozici máte slušný arzenál 
zbraní a věřte, že je budete potřebovat - nemrtví 
se s vámi nemazlí a dost se přemnožili. 

Na grafice je třeba ještě pár měsíců zapraco- 
vat, ale vypadá stylově a temně (viděli jste 28 dní 
poté?). A hlavně, o tom to není. Dead Rush je 
o příběhu a o absolutní volnosti, kterou při hraní 
máte. To bude pro autory daleko těžší oříšek - udr- 
ží otěže hratelnosti? Uvidíme. Může to být průšvih, 
ale klidně to také může být fantastická hra. I 


U LL== LL 
GOD OF WARF= 


VYDÁNÍ: 2005 | VYDAVATEL: Sony | VÝROBCE: Sony Santa Monica 


poslední době máme pocit, jakoby Evro- 
V: měla navrch nad Amerikou. Tedy ale- 
spoň co se týče Sony. Evropská pobočka 
má na svědomí mj. EyeToy, Getaway a Killzone, 
z Ameriky jsme však v poslední době (nebýt plo- 
šinovek Jak a R4C) nic výrazného neviděli. To by 
měla změnit God of War, která je tajně ve vývoji 
již přes dva roky. O co jde? 
Podobně jako u sérií DMC nebo Castlevania 
se GOW inspiruje ve staré řecké mytologii. Tento 
titul ovšem klade velký důraz na prozkoumávání 


DEAD RUSH 


VYDÁNÍ: 2005 | VYDAVATEL: Activision | VÝROBCE: Treyarch 


© Tenhle obrázek nám hodně připomíná Resident Evil. Jistě tu cítí- 
me inspiraci, ale hra je to rozhodně hodně odlišná... 


(©) Tahle potvora vypadá dost hrozivě a také hrozivá je. Lepší je do ní 
najet autem, se zbraní to je na dlouho. 


© Ovšem ani v autě nejste úplně v bezpečí. Naštěstí můžete vždycky | © Hoří, má panenko! Rychle vylezte a utíkejte, každou chvíli to 


vylézt a přesednout do jiného. Majitele se ptát nemusíte, je po smrti. 


prostředí, příběh a strategické bitvy plné kouzle- 
ní a magických schopností. A když už jsme u to- 
ho srovnávání, narazili jsme na prvky z Onimus- 
hi a také z ICO. A to je hodně zajímavá společ- 
nost, nebo ne? 

Hrajete v roli bývalého spartánského bojov- 
níka, který dostane za úkol dostat se do Atén 
a zabít Aries, boha války. Bojový systém je re- 
lativně jednoduchý (dva útoky, chytačka a ma- 
gie), ale celkem 15-20 pohybů slibuje zajíma- 
vá komba (údajně tu budou i fatality). A neza- 


vybouchne. Na vojáky raději nemyslete, mají to za sebou. 


= - 


pomínejme ani na magii - stačí zabít Medůsu 
a její hlavu ukázat soupeřům. Při prezentaci 
jsme narazili i na nějaké ty logické hádanky 
(opravdu budete muset přemýšlet) a je tedy 
jasné, že společně s velmi důležitým příbě- 
hem má tahle hra do obyčejné řezačky pořád- 
ně daleko. 

Grafika je hodně stylová a my jsme opravdu 
zvědaví, jak to s God of War dopadne. Slávy Kil- 
Izone asi nedosáhne, ale mohlo by to být zajíma- 
vé. Těšte se na další informace. 
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KRAŤASY 


TEKKEN 5 


Hra nebyla na E3 ve hra- 
telné verzi, ale dozvěděli 
Jsme se docela zajímavé 
novinky. Celkem tu bude 
30 postav a největší 
změny se dočkala hra- 
telnost, která je méně 
realističtější (vrátí se la- 
sery a uvažuje se i o ná- 
vratu tagových soubojů), 
Arény jsou rozlehlejší, 
upravena byla kritizova- 
ná „interakce“ se zdmi. 
Mimochodem, na začá- 
tek roku 2005 Namco 
chystá také nový Ridge 
Racer. 


GALL OF DUTY 
Activision 
Konec 2004 


Vedle Brothers in Arms 
druhá střílečka z 2. svě- 
tové války prezentovaná 
na E3. Tahle je známá 

z PC a mezi její největší 
devizy patří skvělá at- 
mosféra. Což můžeme 
potvrdit i z PS2, kde 
nás totálně dostal pře- 
devším zvuk. Mimocho- 
dem, s PC verzí nemá 
PS2 port nic společné- 
ho, hra je kompletně 
předělaná a působí hod- 
ně dobře. Doufáme, že 
to s ní dopadne lépe 
než s MOH: Rising Sun, 
který nás moc nepotě- 
šil. 


BLACK 
Criterion 
Konec 2005 


Criterion (tvůrci Burnou- 
tu) na E3 představili 
svou novou střílečku 
Black, která má zadu- 
pat do země všechny 
konzolové FPS. Prezen- 
tace byla přísně omeze- 
ná, vidělo ji jen pár de- 
sítek novinářů a všichni 
se zmiňovali, že jedinou 
hrou, která se dá 

k Black přirovnat, je 
Half-Life 2 na PC. Hra je 
zasazena do východní 
Evropy blízké budouc- 
nosti. Do vydání je ještě 
spousta času, ale věřte, 
že o téhle hře ještě hod- 
ně uslyšíme. 
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PREDATOR 


VÝROBCE: EUROCOM DISTRIBUTOR GAMES VYDÁNÍ: VÁNOCE 2004 


omba, sehnali jsme skvě- 
B“ licenci! Zatímco Paul 
Anderson pracuje na spe- 
ciálních efektech do snímku Ali- 
ens Vs Predator, Vivendi urvalo 
licenci na vesmírného lovce, kte- 
rý to všechno začal. Nemáme 
dost času, abychom zabíhali do 
velkých detailů, ale když si film 
i po patnácti letech udržuje po- 
věst zajímavé podívané, je velká hlavního hrdiny dostane Danny 
naděje, že hra by měla stát oprav- | Glover (kalifornský guvernér teď 
du za to, a to i v případě, že roli totiž nemá čas). 


TIMESPLITTERS 3 


VÝROBCE: FREE RADICAL DESIGN DISTRIBUTOR: EA GAMES — VYDÁNÍ: 2005 


okud bychom hru popsali 
slovy „vypadá vážněji než 
TimeSplitters 2“, bylo by to 


ještě dost slabé. Poslední hra si 
stále uchovávala komiksový ná- 


DEF JAM FIGHT FOR NEW YORK 


VÝROBCE: IN-HOUSE DISTRIBUTOR: EA GAMES VYDÁNÍ: ZÁŘÍ 


oslední Def Jam Vendetta 
P oine hru, ne skutečnou 
vendetu) byla sama o sobě 
veselá zábava nabízející některé 
nezvyklé způsoby krvavého zápa- 
sení. Ovšem pokud se hra bude 
alespoň trochu podobat screen- 
shotům, které můžeme dnes vi- 
dět, DFJ2 udělá ze svého před- 
chůdce jen hračku pro děti. Láka- 
vá je také možnost nakopat zadek 
postavám jako Sean Paul, Snoop i : 
Dogg, Ludacris, Carmen Electra É, dech stylu GoldenEye, ale 
a Lil Kim. 28 Í tyto elementy mizí, když se 
/ hra soustřeďuje na pořád- 
nou first-person akci. Počí- 
tejte s velkým množstvím 
herních módů a postav, což 
jsou klady, které proslavily 
předchozí díl. 


ee 


THE URBZ 


VÝROBCE: MAXIS DISTRIBUTOR: EA GAMES VYDÁNÍ: 4. ČTVRTLETÍ 2004 


LORD OF THE RINGS: THE THIRD AGE 


VYDÁNÍ: 3. ČTVRTLETÍ 2004 


VÝROBCE: IN-HOUSE DISTRIBUTOR: EA GAMES 


řiznejme si to. S posled- pravné RPG s úplně novými rostě The Sims, ale ve ním sushi baru nebo obchodě 
P“ dílem Pána prstenů postavami. Sestavte si bandu P? Jasné? „Přinášíme s pyrotechnikou si budujete svo- 

v kinech jsme si oddechli, © hrdinů a vyrazte na procházku The Sims na konzole a tím — jí „pověst“ a snažíte se stát nej- 
že snad už bude mistrovské dí- | po Středozemi - navštívíte budujeme zcela nový svět,“ ko- známějším v celém městě. 
lo pana Tolkiena pro herní svět všechna místa známá z trilogie mentuje producent Sims Sinjin Upřímně, tohle jsou takové ty ke- 
využito dost a konečně mu vý- (třeba Morii či Helmův žleb). Bain. „Budou vypadat a fungo- cy z tiskové zprávy, která by 
vojáři umožní milosrdnou smrt. | Vítejte (zase) ve světě Pána vat úplně novým způsobem.“ klidně mohla pocházet z roku 
Nestalo se tak. EA chystá vý- prstenů. Přijímáním zaměstnání v míst- 1987. Ale uvidíme... 
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FAR CRY INSTINGTS 


VÝROBCE: IN-HOUSE (MONTREAL) DISTRIBUTOR: UBISOFT 


bisoft Montreal předělal skvě- 

lou střílečku pro PC od Cryte- 

ku a upravil ji tak, aby přesně 
sedla na konzoli. Hlavní hrdina je ny- 
ní psychicky silnější a mimozemský 
nádech z PC hry byl téměř odstra- 
něn, takže vznikla čistá first-person 
střílečka, která z PS2 vymáčkne na- 
prosté maximum. Uvidíme, zda se 
z ní nebude kouřit. 


BROTRERS IN ARMS 


DISTRIBUTOR: UBISOFT 


VÝROBCE: GEARBOX SOFTWARE 


libně autentická střílečka z dru- 

hé světové války od Gearboxu 

vás v průběhu příštího roku 
šoupne do bot seržanta Matta Bake- 
ra, velitele družstva v Den D. Musíte 
své družstvo provést válkou zachvá- 
cenou Normandií. Všechno do nej- 
menšího detailu bude podle skuteč- 
nosti, včetně padlých na bojišti (jen 
s pozměněnými jmény). Už jsme si 
hru chvíli vyzkoušeli a můžeme s kli- 
dem předpovědět, že Brothers In 
Arms nasadí novou laťku v kvalitě 
válečných FPS stříleček. 


ROCKY LEGENDS 


DISTRIBUTOR: UBISOFT 


VÝROBCE: VENOM GAMES 


de vlastně o pokračování, které 

nás zavádí do minulosti. Po loň- 

ském úspěchu předešlé hry teď 
máte k dispozici Apolla, Clubber Lan- 
ga, Rockyho nebo Ivana Draga, s ni- 
miž boxujete na poloprofesionální 
úrovni, jako Clubber na ulici či jako 


VYDÁNÍ: 1. ČTVRTLETÍ 2005 


VYDÁNÍ: 2005 


VYDÁNÍ: 4. ČTVRTLETÍ 2004 


Drago v tréninkovém boxerském rin- 
gu. Venom také přidali několik trénin- 
kových akcí, ve kterých si můžete vy- 
zkoušet některé své bojové schop- 
nosti (třeba honění kuřat). Stoupáte 
na žebříčku až na vrchol boxerského 
světa. 


ON SI NEZAHRAJE, 


TY ANO 


CD 
Euro2 


POnTUGAL 


Doveď svou zemi ke slávě s UEFA EURO 2004 


te PlayStation.c EI 


www.czech.ea.com 
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NOVINKY 


PŘENOSNÁ REVOLUCE 


PSP: SNAD NEJLEPŠÍ VYNÁLEZ VŠECH DOB 


gion se také zatím nemluví. 
Takže víme jen to, že bude vy- 
| vinuta maximální snaha začít 


ak už jsme zmínili, letošní akce E3 
J bude téměř jistě už navždy připo- 

mínána jako místo, kde si lidé 
mohli poprvé prohlédnout PlayStation 
Portable v akci. My můžeme jen dodat, 
že jsme tím, co vidíme, nebyli ani v nej- 
menším zklamáni. Moc dobře známe pra- 
vidla tohohle byznysu, a tak jsme se na 
sliby od Sony dívali s patřičným despek- 
tem: zaznamenali jsme sliby o „srovna- 
telnosti s PS2“, ale nebrali jsme je váž- 
ně; poslouchali jsme sliby o možných up- 
gradech, o kompatibilitě s GPS a odstra- 
nění všech možných dětských nemocí 
nového přístroje (prostě všechny ty věci, 
kterým žádný skutečný hráč už moc ne- 
věří). Když přišlo na skutečné představe- 
ní, byli jsme dost skeptič 

Teď se musíme otevřeně přiznat: 

I my jsme podcenili, co všechno dokáže 
první kapesní konzole od Sony. Po 
shlédnutí screenshotů a několika ukáz- 
kových programů fungujících už na E3 
musíme přiznat, že přenosná novinka 
od Sony je jedním z největších techno- 


logických pokroků, které kdy herní 
branže udělala. 

Lidé ze Sony samozřejmě od začátku 
věděli, čeho je hardware v nové hračce 
schopen, a museli se určitě skvěle ba- 
vit, když se pravidelně v tisku objevova- 
ly jejich oficiální specifikace, roznášené 
na kopytech odborníky, kteří jim ne- 


velkou hráčskou základnu. „Doufáme 
ale, že až se za deset let podíváme 
zpět, budeme moci klidně prohlásit, že 
jsme na tom vydělali“. Tak tomu říkáme 
sebedůvěra. 

Hirai také prozradil, že bude Sony sil- 
ně prosazovat svůj nový paměťový for- 
mát, Universal Media disk. Sony se urči- 


PO SHLÉDNUTÍ SCREENSHOTŮ A NĚKOLIKA UKÁZKO- 
VÝCH PROGRAMŮ FUNGUJÍCÍCH UŽ NA E3 MUSÍME 
PŘIZNAT, ŽE PŘENOSNÁ NOVINKA OD SONY JE JEDNÍM 
Z NEJVĚTŠÍCH TECHNOLOGICKÝCH POKROKŮ, 
KTERÉ KDY HERNÍ BRANŽE UDĚLALA. 


chtěli uvěřit. Zvlášť na tiskové konfe- 
renci, kde se pravda ukázala. Výkonný 
ředitel SCEA Kaz Hirai potvrdil, že Sony 
svému benjamínkovi věří, když přednesl 
dlouhodobé plány: „Ptáte-li se, jestli bu- 
deme od prvního dne na prodeji PSP 
vydělávat, musím odpovědět, že nejspí- 
še ne.“ Takže Sony bude zřejmě prodá- 
vat PSP pod cenou, aby rychle získala 


tě chce otřepat po neúspěchu poslední- 
ho podobného formátu, který se pokusi- 
la prosadit - MiniDisku (ten přežívá jen 
díky nástupu přepisovatelného MiniDis- 
ku). „Do nového formátu vkládáme velké 
ambice,“ prohlásil Hirai. „Nemyslím si, 
že lze nový formát prosadit jen pomocí 
jediné hardwarové platform: ímž mož- 
ná naznačil více, než chtěl. IN 


Rozměry: 170 mm (šířka) x 74 mm 


(délka) x 23 mm (výška) 


Váha: cca 260 gramů s baterií 


CPU: PSP CPU (333 MHz) 
Základní paměť: 32 MB 
Základní DRAM: 4 MB 


Displej: 4,3 palce, širokoúhlý 16:9 TFT 
LCD, 480 x 272 pixelů (16,77 milionů 


barev) 


Reproduktory: Zabudované stereo 
Vstup/výstup: IEEE 802.1b (Wi-Fi) 


NA VLASTNÍ BULVY 


MĚLI JSME JI V RUCE! CO SI MYSLÍME? 


míná DualShock. Všimněte si malého kolečka pod kří- 
žovým ovladačem nalevo. To je analogový joystick, 
který nás uchvátil. Skvěle se drží, dobře se 
s ním hýbe a i když na první pohled vypa- 
dá, že není umístěn zrovna šťastně 
v rohu, až to chytnete do ruky, po- 


okud jde o hry, zas tak moc toho k vidění ne- 

P bylo. Tedy ano, celá řada trailerů a in- 
game videa, pár lehce hratel- 

ných dem a jedno gameplay demo. 

Ale podstatné je, že jsme PSP dr- 

želi v ruce a nemusíme se už 

spoléhat na tiskové zprávy 


r Sana 
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a nejrůznější zvěsti. (A „099 2 
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UM DS, v 
bytelně (i když jejich kvali- jů Ka / 
tu a odolnost odhalí tepr- 4% < ŠL 4 


ve dlouhodobé hraní - 0 9 ď j 
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by teoreticky mohlo způ- nd baé Mm + měna 


i je 
sobit malé obtíže). Rozvrže- 
ní tlačítek je perfektní a připo- o 


DEFINITIVNÍ SPECIFIKACE 


Konečná specifikace PSP zní takto: 


NOVINKY 


USB: 2.0 (Target) 

Sony Memory Stick PRO Duo 
IrDA 

IR Remote (SIRCS) 

Disková machanika: UMD Drive 
(jen přehrávání) 

Formáty: Hry pro PSP 

UMD audio 

UMD video 

Zdroj: Zabudovaná lithium-iontová 
baterie, zdroj do zásuvky 


=> 


OT 
A ODPOVĚDI 


PĚT NEJČASTĚ 
ŠÍCH OTÁZEK 
OHLEDNĚ PSP. 
A ODPOVĚDI, 
SAMOZŘEJMĚ. 


Jak dlouho vydrží baterie? 

Není to ještě potvrzeno, ale jedná se o lithlovou baterií k 

1800 mAh, která vydrží podobně jako jí podobná zaříze- j 

ní jako přenosné DVD přehrávače apod. V závislosti na 
© aplikací tedy odhadujeme 2,5 až 10 hodin. 

Budu moci PSP připojit k televizi? 

Součástí PSP je AV in/out port, takže by neměl být pro- 

blém ji připojit k televizi a přehrávat hry i filmy. 

Jsou UMD disky zapisovatelné? Jak je to s ukládáním 

pamětí? 

Na UMD disky (mají kapacitu až 1,8 GB) nelze zapiso- 

vat a Sony ani neplánuje prodej nějakého vypalovacího 

zařízení, což je pochopitelné. Data se budou mocí uklá- 

dat na klasický Memory Stick od Sony. 

Jak je to s výkonem PSP? Po pravděl í 

Chris Charla, vývojář Digital Eclipse prohlásil: „Pokud 

Jde o polygony, PSP je výkonnější než PS2. Spoustu 

efektů, které vidíte v softwaru na PS2, jsou k dispozici 

v hardwaru PSP.“ Na E3 jsme navíc zahlédli za výlohou 

předběžný obal hry Gran Turismo 4 Mobile s popiskem 

1+ není o nic horší než PS2 verze.“ Technicky vzato je 

však velmi složité srovnávat výkon obou přístrojů. 

Bude podobně jako u PS2 svět rozdělen na regiony, mezí 

kterými nebude možné přehrávat hry? 

UMD formát podporuje regionální kódování. Sony se 

ovšem předběžně vyjádřila, že do her regionální kódování 

nezabuduje, Pokud by to tak nakonec skutečně bylo, moh- 

li byste si koupit jakoukoliv PSP a přehrávat na ní opět hry, 

pořízené kdekoliv na světě. Pokud byste však PSP koupili 

v Americe, film z Evropy na něm nepřehrajete. 


chopíte, že je na nejlepším mož- 
ném místě. 

TFT obrazovka je ostrá a fil- 
my, které na ní běžely, vypadaly 
čistě a příjemně (nezapomeňte, 
že skoro třetinovou kapacitu 
UMD proti DVD diskům tu „vy- 
rovná“ menší displej, takže 
zhoršení kvality přehrávání fil- 
mů je opticky nulové). Je klidně 
možné, že Sony na PSP udělá 

ještě pár kosmetických úprav, 
ale už takhle to je hodně kvalitní 
práce. Klobouk dolů. 
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PSP HRY 


Seznamte se s prvními PSP hrami! 


ři zahájení prodeje většiny 
je herních konzolí se obvykle 

ukáže, že podpora tvůrců 
softwaru není ani zdaleka tak rozší- 
řená, jak všichni uplynulý rok slibova- 
li. Vezměme třeba start Xboxu (nej- 
čerstvější příklad nástupu nové tech- 
nologie na herní trh): hráči byli nuce- 
ni zabývat se celé měsíce stále doko- 
la šesti tituly, než se na trhu konečně 
začaly objevovat další vlaštovky. Ta- 
kový scénář bychom rozhodně neměli 
zažít, až bude Sony uvádět svou no- 
vou Playstation Portable. 

Podle posledních zpráv, které jsou 

k dispozici, již stoupl počet vývojářů 
podporujících PSP z 81 na 99. Deset 


z nich je z Jižní Koreje. Sony v těchto 
číslech počítá velmi mazaně, když jed- 
notlivé společnosti dělí na tolik týmů, 
kolik her vyrábí (třeba Konami z Japon- 
ska je na seznamu vlastně čtyřikrát, 

V podobě čtyř nezávislých vývojářských 
týmů). Přesto je povzbudivé vědět, že 
je již dnes ve výrobě tolik titulů pro te- 
prve chystanou konzoli. Fakt, že velké 
firmy jako EA nebo Activision už pracu- 
jí na několika titulech, které budou při- 
pravené v den uvedení PSP do prode- 
je, hráče rozhodně povzbudí. Jako 
předběžnou oslavu jsme pro vás při- 
pravili přehled prvních oficiálních 
screenshotů z PSP. Podívejte se, jak 
skvělé bude už brzy kapesní hraní. 


FINAL 


FANTASY VII: 


ADVENT CHILDREN 


Výrobce: Sguare-Enix 

Zatím jediný film potvrzený k vydání na 
PSP. To se však jistě brzy změní, zvlášť 
jestli se Sony podaří koupit MGM. Aa- 
vent Children vypadají výborně a mohou 
se stát výbornou zkouškou toho, jak PSP 
zvládne přehrávat videosekvence na 
svém malém displeji. 


022 < PPUFřiw" < ČÍSLO 3 


p " 


E ESCAPE 


Výrobce: Sony 

První díl Ape Escape uvedl na PSone dualanalogové paření, takže si zatím nedokáže- 

me představit, jak to bude fungovat na PSP a jeho D-padovém ovládání. V každém pří- 
padě lze z obrázků soudit, že se daří zachytit jedinečný anarchistický styl původní hry. 


METAL GEAR AC:!D 


Výrobce: Konami 


Video předváděné na E3 ukazu- 
je, že je vývoj teprve v počáteční 
fázi, ale už jsme si zvykli vídat 
Snakea roky před uve- 

dením a musíme při 

znat, že první screen- 

shoty vypadají až bo- 

lestivě dokonale. Poví- 

dá se, že prý chce Hi- 

deo Kojima doplnit plí- 

živou akci trochou ta- 


hové taktiky, ale oficiální pravdu 
se dozvíme až v následujících 
měsících. 


TIGER W00DS PGA TOUR 2005 


VÝROBCE: EA 


displeji nižší, míček bude naopak větší, 

ale není důvod očekávat od první verze 
Tigera do kapsy něco jiného než dokonalost. 
Golf je ideální hrou na přenosné konzole, 
stačí odehrát jednu jamku a můžete se zase 
soustředit na revizora vyžadujícího příběh. 
Jen doufejme, že si bude možné hru uložit 
kdykoliv, kdyby náhodou docházely baterie. 


S kutečné rozlišení bude nepochybně na 


LES OF ETERNIA 


VÝROBCE: NAMCO 


ato hra (nejspíš potomek původní hry 
pro PSone) zajistí, že už od začátku ne- 


bude na PSP chybět poctivé RPG. Hráči 


se mohou těšit na staré dobré hraní na hrdiny 
doplněné silným a nezapomenutelným příbě- 
hem. Jedno z prvních RPG pro PSP určitě 
zaboduje. 


SPIDER-MAN 


VÝROBCE: ACTIVISION 


we 

ikovně svázáno s letošním letním uve- 
Ss dením druhého dílu filmu. Lze očekávat, 

že Peter Parker při svém debutu na PSP 
spojí nejlepší momenty všech dosud uvede- 
ných pavoučích her a stvoří pořádnou pecku, 
ke které bude v budoucnu co dokupovat. A 
Sony mimochodem prezentovalo na PSP i film. 
Vypadal naprosto dokonale, na malém displeji 
bylo všechno přehledné a viditelné. 


FIFA 2005 


VÝROBCE: EA 


úžeme očekávat, že se na PSP po- 
M stupně objeví celý sportovní svět, jak 

ho do elektronického světa převádí 
EA. A to prosím i včetně NHL. My však nejvíc 
sázíme na odzkoušený formát FIFA, protože se 
na kapesní herní konzoli prostě hodí nejlépe. 
Nicméně co si budeme namlouvat, až na PSP 
přijde Konami s Pro Evolution Soccer, zbyde 
na FIFU až druhé místo... 


NEED FOR SPEED 
UNDERGROUND 


VÝROBCE: EA 


o obrovském úspěchu NFSU na PS2 
2 (jednička prodeje o Vánocích 2003) se 

není co divit, že se titul objeví i na PSP. 
Rozhodně až do krajnosti využije schopnosti 
PSP vykreslovat naleštěná auta. A nabídka 
režimů bude podle EA skutečně velkorysá. 


GRAN TURISMO 4 


VÝROBCE: SONY 


této předělávce zatím víme velmi má- 
O lo, vlastně jen dedukujeme ze 

screenshotu. Nicméně Sony se roz- 
hodla použít GT4 UMD a jeho obal k nazna- 
čení směru, kterým půjde PSP a prezentace 
jeho značky. UMD se evidentně od DVD vý- 
razně liší, ale opravdovým překvapením je 
obal, který je stejně vysoký jako ten pro 
DVD, ale váží o čtvrtinu méně. 


DALSÍ OHLÁSENÉ TITULY 
Zde je několik desítek dalších ohláše- 
ných titulů, ať už jde o oficiální zprávy, 
nebo byly pouze součástí videoprezen- 
tace Sony na E3. Celá řada názvů je 
pouze pracovních a nelze je považovat 
za definitivní - neručíme za to, že všech- 
ny hry budou vydány a už vůbec nejde 
o seznam kompletní. 


Armored Core: 
Formula Front 
ATV Off Road Furry 
Bomberman 
Devil May Cry 
Death Jr. 
Dynasty Warriors 
Fighting Spirits 
Formula One 04 
Free Running 
Frogger PSP 
Ghost Village 
Hot Shots Golf 
Mahjong 
Medievil 
NBA Shootout 
2005 
NBA Street 


NHL Face Off 2005 

Professional 
Wrestling 

Project S 

PSP Racer 

Puzzle Bobble 

Ridge Racer 

Syphon Filter: 
Logan's Shadow 

Tokyo Xtreme 
Racer 

Tony Hawk's 
Pro Skater 
Underground 2 

Twisted Metal: 
World Tour 

Viewtiful Joe 

Wipeout Pure 


POTVRZENÍ PSP VÝVOJÁŘI 


Celkem bylo potvrzeno 99 vývojářů, 
kteří „podepsali“ vývoj pro PSP. Zde 
jsou někteří z nich, o kterých se veřejně 
ví, že podporují produkt a pracují na 
hrách nebo speciálních projektech. 


Axis Entertainment 
A2M 

Activision 
Argonaut 

Atari 

Bethesda Softworks 
Blue42 

Blitz Games 
Broadsword Inte- 
ractive 

Capcom 

Cinepix 

ClapHanz 

Climax Studios 
Codemasters 
Coong Entertain- 
ment 

Criterion Software 
Driver-Inter Ltd. 
CyberFront Corpo- 
ration 

Digital Eclipse / 
Backbone Enter- 
tainment 

Dimps 

EA Studios 

Eidos 

Engine Software 
Expotato 

Factor 5 

From Software 
Full Fat Produc- 
tions 

Genki 

Gust 

Hudson Soft 
Humansoft 

Icon Games 
Ignition Entertain- 
ment 

InXile 

Koei 

Konami 

Kuju Entertainment 
Level 5 


Lions Logics 
Majesco 
Marvelous Interac- 
tive 

Midway 

Mobius 

Namco 

Neowiz 

Nexon Corporation 
Nippon Ichi 

Now Production 
Page 44 
PocketStudios 
Playlogic 

Radical Entertain- 
ment 

Rebellion 
Revolution Soft- 
ware 

Rockstar Games 
Saffire 

Sammy 

SCEI 

SCEA 

SCEE 

Sega 

SEED9 

Sidhe Interactive 
SKonec Entertain- 
ment 

Spike 

Saguare Enix 
Snowblind 
Surreal 

Taito 

Tantalus 

Team17 

Torus Games 
Ubisoft 

Visual Impact 
Vicarious Visions 
Warthog 
WorkJam 

Yukes 

Zepetto Studios 
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ROZZUŘENÝ 
: MUŽ 


R aby 
NEŽ PRAVDU! 
Mám rád Přepadení 2: 
Temné území. Myslím, 
že je to úžasný film a cí- 
tím se osobně dotčen, 
když napadají Stevena 
Seagala. Kdybych měl 
ale tenhle film recenzo- 
vat, nemohl bych mu 
dát více než dvě hvěz- 
dičky. Koneckonců, je to 
nepochybně špatný film, 
Jste zmatení? Kdybyste 
chápali rozdil mezi 
objektivní a subjektivní 
kritikou, nebyli byste. 
Důvod, proč o tom mlu- 
vím, se jmenuje The Suf- 
fering od Midway a na- 
rážím na recenze jiných 
časopisů. Je jasné, že ta 
hra není špatná, ale ta- 
ké to není „nejlepší ho- 
rorová hra všech dob“, 
Je prostě průměrná, 

o tom není nejmenších 
pochyb, Dobrý recenzent 
her (nebo kritik jakého- 
koliv druhu) by neměl 
promítnout svůj vlastní 
vkus a „úchylky“ do své- 
ho poslání nabídnout 
čtenářům nezaujatou 

a objektivní recenzi. Dát 
The Suffering jakékoliv 
Jiné než průměrné hod- 
nocení je důkaz jeho ne- 
zodpovědnosti a takový 
recenzent by měl být od- 
souzen k desetinásob- 
nému nepřetržitému sle- 
 dování Přepadení 2. 


V technickém demu 
nás doslova šokova- 
la neuvěřitelně 
realistická voda. 


Bombardování je 
legrace, ale trefit se 
správně není vůbec 

snadné. 


Tahle kresbička na- 
povídá, že by ve hře 
mohl být prostor 
i pro romantiku. 
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Mithis / Midway 


PEKLO V PACIFIKU 


A ZNOVU TI ZPROPADENÍ JAPONČÍCI. CHUDÁCI KLUCI DOSTÁVAJÍ NA PS2 CO PROTO. 


racovní název hry, který je stejný jako 
P jméno vydavatele, určitě způsobí 

zmatek, ale titul Midway od SCi ne- 
má s vývojem her nic společného a naopak 
má hodně co společného s válkou v Pacifiku, 
konkrétně s bitvou o Midway, která byla zlo- 
movým bodem v tichomořské části druhé svě- 
tové války. Po relativním úspěchu podobných 
vzdušných stříleček (Secret Weapons Over 
Normandy) a náhlého nevysvětlitelného zvý- 
šení počtu námořních strategií (PTO IV, Naval 
Ops Commander) se SCi rozhodla zkombino- 
vat oba „světy“ a vytvořit námořní strategii, 
kde můžete ve skutečnosti ovládat každé jed- 
notlivé letadlo, loď či ponorku. To vše s jed- 
ním cílem - zastavit postupující Japončíky. 

Hra si bere inspiraci ze skutečných historic- 

kých událostí (a bude jim, doufejme, věrná) 
a Midway bude mít režim pro jednoho i dva 
hráče, stejně jako velmi rozsáhlý online režim, 
který bude údajně podporovat až hru 16 hrá- 
čů zároveň. Hru vyvíjí maďarský tým Mithis 


a doufá, že právě tohle bude nejatraktivnější 

součást hry, která navíc Midway odliší od po- 

malého taktického žánru a zároveň i od po- 

vrchních stříleček jako Rising Sun. 
Singleplayerový režim začíná vzápětí po 

překvapivém bombardování v Pearl Harbor 

a sleduje americké síly, jak se snaží zotavit 

z šokujícího útoku japonské přesily. Hráči začí- 

nají ovládat několik menších lodí a letadel, 

přičemž s každou úspěšnou bitvou zvyšují 


dé mapy bude mít za následek sterilní a bez- 
duché prostředí: Mithis pracují na neuvěřitel- 
ně detailním prostředí, každá letadlová loď 
bude „obydlená“ námořníky, kteří se buď skr- 
čí, když přes ně přelétnete, nebo skočí do 
střelecké věže a budou váš útok opětovat. 
Jedním tlačítkem budete přepínat mezi zbra- 
němi celého svého „týmu“, takže i několika- 
členný útok budete snadno ovládat. 
Ačkoliv je Midway stále velmi daleko od 


HRA SI BERE INSPIRACI VE SKUTEČNÝCH 
HISTORICKÝCH UDÁLOSTECH A BUDE JIM, 
DOUFEJME, VĚRNÁ. 


svou hodnost a směřují k ovládání celé flotily. 
SCi slibuje, že každá dobová loď či letadlo bu- 
de použitelné a akce se bude odehrávat na 
obrovských „vodních“ mapách s typicky malý- 
mi polynéskými ostrůvky, které budete moci 
strategicky využít. A nečekejte, že velikost kaž- 


svého dokončení, viděli jsme velmi slibné 
technické demo, které dobře kombinuje pří- 
stupnou hratelnost (známou ze série Conflict 
od SCi) s taktickým bojem. Pokud půjde vše 
podle plánu, mohli bychom se hry dočkat ně- 
kdy před Vánoci. E 


Tichomořské ostrovy, které jsou rozesety po celém oceánu, mohou být Tyto první obrázky mají k finální podobě daleko - SCi doufá, 


využity ve vaší taktice. A nebo si na nich můžete natrénovat mušku. 


že bude po palubě pobíhat mnohem více námořníků. 


Nejzajímavější fámy se týkají Metal Gear Solidu 3, kon- 
krétně jeho hlasového obsazení. V novém dílu se totiž údajně neobjeví 
David Hayter, který dosud namlouval Solida Snakea, a zároveň se prý ne- 
dočkáme ani hlasu Ocelota, který dosud obstarával Patrick Zimmerman. 
Vysvětlení může být hned několik. Hayter (mj. i scénárista filmů X-Men) 
nejenže má hodně práce s namlouváním hry Shellshock: Nam '67, ale 
také pilně pracuje na scénáři filmu Watchmen podle slavného komiksu 
Alana Moora. Jenže na tuhle srdcovou práci by si určitě čas našel, a tak 
si spíše myslíme, že bude důvod jinde. Snake Eater se totiž odehrává 

v roce 1964, takže se spekuluje, že hlavním protagonistou ve skutečnos- 
ti není Solid Snake, ale Big Boss, původní voják, ze kterého byl klon Sna- 
kea vytvořen. Nicméně to může znamenat také pouze to, že Konami hle- 
dá mladší hlas. Tak si to přeberte. 

Další zajímavosti se týkají Sguare Enixu a jejich velkých plánů s PSP. 
Nejen že posunuli vydání svého DVD filmu Final Fantasy Vll: Advent Chil- 
dren z léta až na konec tohoto roku (což evidentně nasvědčuje tomu, že 
film hodlají vydat souběžně i na UMD disku pro PSP), ale spekuluje se 
také o jejich Final Fantasy kompilaci pro PSP, kde má být několik starých 
Final Fantasy dílů najednou. 

Že EA pracují na druhém dílu NFS: Underground, to se dozvíte na ji- 
ném místě novinek, ovšem producent hry Chuck Osieja zmínil, že záro- 
veň vyvíjí nový díl Need for Speed pro konzole příští generace (patrně se 
bude jmenovat NFS: Most Wanted - takovou internetovou doménu si to- 
tiž EA nedávno zaregistrovali). Ve hře prý bude mít každé auto 30 tisíc 
polygonů a hra bude mít systém, díky kterému budou scény více připomí- 
nat hollywoodské filmy. 

Sony údajně chystá filmovou verzi The Getaway. Oznámení učinila na 
filmovém festivalu Cannes, kde zástupci SCEE prezentovali druhý díl hry 
s podtitulem Black Monday. Plán je tedy jasný, spekuluje se jen o termí- 
nu- už dříve se totiž objevily zprávy, že má film (který údajně produkuje 
nezávislé studio Sony Pictures s názvem Screen Gems - což nasvědčuje 
tomu, že nepůjde o velkorozpočtový film, ale menší nezávislý snímek) 
mít premiéru současně s uvedením druhého dílu na trh. To se nám 
ovšem jeví jako velmi nepravděpodobné. 

Na E3 se toho hodně namluvilo ohledně příští generace konzolí. Nin- 
tendo potvrdilo, že svého nástupce GameCube oznámí právě na příští E3 
(květen 2005), dá se tedy předpokládat, že nejbližší termín, kdy se od 
některého ze tří výrobců konzolí dočkáme nové konzole, jsou Vánoce 
2005 (a to ještě zřejmě v Japonsku). Sony plánuje, že svůj Cell chip (kte- 
rý bude pohánět i PS3) bude implementovat od prvního čtvrtletí 2006 
i do televizorů, ovšem zároveň dodává, že nejprve se chip objeví právě 
v PS3. To nasvědčuje plánům na japonskou premiéru o Vánocích 2005. 
Pak už jen stačí dodat, že dalším obvyklým datem premiéry konzolí jsou 
Velikonoce, takže to vypadá na duben 2006. Jasné jako facka? Ale ono 
to nakonec stejně bude jinak... 

Před měsícem jsme v PLAY otiskli informaci o tom, že John Woo plánu- 
je produkci filmu Metroid, podle známé série Nintenda. Zdá se, že má 
tenhle chlapík napilno, před pár dny se totiž objevila zpráva, podle které 
by měl režírovat i film Spy Hunter, podle stařičké hry od Midway (verze 
pro PS2 byly bohužel bídné). Jisté je jen to, že je film už nějaký čas v pří- 
pravě a měl by mít premiéru už v příštím roce. 

A když jsme u toho filmu, co takhle Grand Theft Auto? Po E3 proběhly 
internetovými servery zprávy, že Rockstar prodal filmová práva studiu 
DreamWorks. To však vzápětí Rockstar popřel a nám se to jeví jako prav- 
divé. Předpokládáme totiž, že má Rockstar se sérií své vlastní plány 
a i když o filmovém zpracování jistě vážně uvažuje, pohlídá si tvůrčí kon- 
trolu nad jeho tvorbou. Ostatně, s penězi, které vydělává za hry, by ho 
klidně mohli sami natočit. 

Velké oznámení se také očekává od Konami, která by měla sdělit ně- 
co o svých plánech na další pokračování Pro Evolution Socceru. To hlav- 
ní, co nás zajímá, je online podpora multiplayeru. 

No a na úplný konec - zaslechli jsme něco o plánech českých vydava- 
telů her na lokalizování her pro PS2. Zatímco dosud byla v tomto směru 
aktivní pouze EA (Harry Potter a série NHL, byť poslední verze byla bez 
češtiny), nyní by prý měl vydat hru v plně české verzi jiný vydavatel. Za- 
slechli jsme dokonce i konkrétní informace, ale bohužel se o ně zatím 
nemůžeme podělit. Hlavně proto, že není nic jisté. Takže držte palce. 
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Zapomeňte na arkádové „rallye“ hry, 
král přichází. PC verze v prodeji od 3. září. 


Vyyvvv.cdprojekt.cz 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


„PES3 je zkrátka a dobře 

TOTÁLNÍ FOTBALOVÝ 

ZÁŽITEK!“ Michael Mlynář, . 
Oficiální PlayStation 2, $ 
Magazín - ) 


KONAMI 


Nejlepší fotbalová simulace v dějinách, 
nyní i v platinové ediciiza,skvělou cenu. 


PlayStation.e 
PC cD-ROm 


CDPRCJEKT 


Všechny názvy, loga a charakteristické grafické motivy jsou chráněné známky 
a patří svým právoplatným majitelům. Všechny ostatní známky náleží svým vlastníkům. Všechna práva vyhrazena: 


www.cdprojekt.cz 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


TROŠKU REÁLNÉHO SVĚTA 


Jsem v téhle zemi už tři roky a stále se učím. Oni vůbec netají, že o mně ví. Sledují mne. Tolerují mne. Já nejsem ten, po kom jdou. 


dou po guvernérovi Johnu Ker 

rym. Ten chce být novým prezi 

dentem Spojených států. Pro 
blém je v tom, že se během své služby 
za vietnamské války dopouštěl docela 
zvěrstev, Ne všichni z těch 5,1 milionu 
lidí, kteří ve válce zahynuli, byli vojáci 
a Kerry jich taky pár sejmul. Je to tedy 
takhle. Kerry věděl, že to, co dělá, je 
špatné, a tak se vrátil do Spojených 
států, aby zde protestoval v rámcí ak 
ce „Vietnamští veterání proti válce“. 
A teď chce být prezidentem, jelikož za- 
bil hodně lidí a ví, že se to dělat ne 
má, kdežto George W. Bush nikoho 
osobně nezabil, ale naopak ví, že se 
to dělat má. 

A je tu ještě jedna skupina: Viet 
namští veteráni proti Johnu Kerrymu. 
Mají za to, že je komunista, protože 
nechtě! zabíjet komunisty. Není to 
patriot. Je to Komané. Být v Americe 
cizincem je docela pohoda: nemáte 
mindráky z toho, že váš chrup nepřipo 
míná vyrovnané pomníčky na vojen 
ském hřbitově a taky vás nežere 
Vietnam. 

Popíjel jsem Sam Adams Ale a vy 
chutnával ostré, kořeněné bylinné aro 
ma v kombinací se sladkou chutí, když 
mi řekla: „Já dám jen veteránům, ne 
bo lidem, kteří jsou na první pohled 
handicapovaní.“ Mluvila o tom, komu 
na ulici hodí nějaký ten drobák. 

Když jsem poprvé přijel do New Yor 
ku, první, co mne zarazilo, byl ten 
pach, a hned pak obrovský černoch, 
který důrazně trval na tom, že on je 
přesně ten Chlap, co mi vyleští mé te 
nisky. Měl všechny ruce i nohy a na 
hrudi se mu nebimbaly žádné řády. 
Možná jsem mu neměl dávat ten do 


VLEVHHMH 


POUK 


John Rambo ustoupil a ohlédi se, co zbylo 
z Afghánistánu. Dobrá práce. 
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© Brutálně realistický Shellshock: Nam '67 


lar, aby mne nechal ná pokoji. Zpětný 
pohled je úžasná věc 

Zeptal jsem se jí: „A proč zrovna ve 
teránům a handicapovaným?“ Nebyl 


jsem opilý, ale jen tak příjemně uvolně- 


ný, ovšem zároveň napjatý, protože, 
abych se uklidnil, potřeboval jsem kou 
řit a abych mohl kouřit, musel jsem si 
jít stoupnout před hospodu - pokud 
chcete, aby vás otravovali bezdomovci, 
lepší místo nenajdete 


„Měli těžký život a nemohli za to.“ 
Takže jsou vlastně oběťmi osudu? 
Přitom dnes po celém světě obíhají ob 
rázky, na kterých Američané v Abu 
Grajb mučí nebohé Iráčany. Jeden je 
obzvláště povedený - chlap tam stojí 
na krabici a nesmí se aní hnout, jinak 
dostane elektrický šok z drátů, které 
má připevněné na tělo. Za vietnamské 


© Tituly Conflict od Pivotal by člověka přesvědčily, 
že války se vyhrávají týmovou spoluprácí. 


v rok prezidentských voleb, do nichž bude kandidovat veterán 
z Vietnamu. Jak pravil John Rambo: „Tohle nikdy neskončí.“ Mimochodem: myslíte, že Stallone byl ve Vietnamu? 


války se na letištích ukazovaly rakve 
to aby země dala najevo svůj žal. Nyní u" 
to George Bush zakázal. Nechce prý jit : 
řit rány rodin pozůstalých a vůbec se 

mu nelíbí, že se takové snímky objevují 

na internetu. Technologie prosté neza 
držitelně kráčí kupředu a žádná cenzu 
ra ji nezastaví. A za chvíli budeme mo 
ci na počítačích zabíjet Vietnamce 


i lráčany: Conflict: Desert Storm II už 
V 


máme, Conflict: Vietnam se na nás te 
prve chystá. No vidíte, téhle zemi trvá 
dvacet let, než z nejhoršího vojenské 
ho konfliktu ve své historii udělá digi ,: 
tální zábavu. 

Seděl jsem v křesle za svým iMacem 
a vychutnával poslední větu, kterou 
jsem právě napsal, když tu ke mně při 
šel Sylvester Stallone, teda přijel na 
koní, ještě celý zpocený ze souboje 
s Tailiban v Rambo III a říká: „Hele, fra 
jere, vychladni. Zlehčovat nějakej kon 
flikt v časovým odstupu, to je naprosto 
normální, člověk se tak přece vyrovná 
vá se svým žalem.“ 


kra, on ten italský staniol měl asi 
pravdu. Tak bych chtěl tento sloupek 
zakončit osobním poděkováním tvůr 
cům Conflict: Vietnam (Pivotal - britská 
firma) a Shellshock: Nam '67 (Guerilla 

Holanďani) za to, že pomáhají Ameri 
ce vyrovnat se s jeji vlastní minulostí. 
A kdo říká, že Američani neumí vařit 


pivo, tak ví... S C) 


CLAM 


FE U 


ZNOVU 


KATAMARI DAMASHI 


OUEST 


KFY P FHYK= 
GUNBIRD 18.2 ; 
ATLUS ) 


no, tento sloupek bude 
znovu 0 Dragon Ouest 
Tim rozhodně nechceme 
naznačit, že bychom byli líní a ne 
chtěli psát o nových věcech, ale 
Dragon Ouest je prostě velké téma. 


DRAGON GUEST V 
SOUARE-ENIX 


A je to asi jediná hra, o které se teď 
v Japonsku bude mezi hráči mluvit 
(na vysvětlenou: japonští pařaní me 
zi sebou o hrách moc nemluví). 

Má přitelkyné si koupila PlaySta 
tion 2 pravě kvůli Dragon Ouest VIII 
koupila si konzoli s předstihem, aby 
se s ni seznámila a byla připravená, 
až se na trhu objeví její milovaná 
hra. Už dříve jsem psal o cenách 
DVD, které jsou v této zemi neobyčej 
ně vysoké a že právě proto většina li 
dí stále nemá DVD přehrávače. No a 


nl n l l — dd l — l i 1 — 


bil. A ještě jedna drobn 
m 'ěn t 


JAPONSKÁ HVĚZDA 
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O DRAGON 
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teď na to navážu, když řeknu, že re: 
make Dragon Ouestu V pro PS2 stojí 
8.100 jenů. 
To je v přepočtu 2.500 Kč, což je 
za hru pěkná pálka. Přitom průměr 
né hry se v Japonsku prodávají za 
nějakých 5.000 jenů, jen někdy vás 
speciální edice přijde na 6.900 a 
některé z her, které se objevily na tr 
hu v poslední době (viz sloupek v 
posledním čísle), dokonce stojí pou 
hých 2.000 jenů. Gunbird 1 4 2, 
rovněž vydaná tento měsíc, se pro 
dává za 4.000 jenů. Katamari Da 
macy stojí pouhých 3.980. Dragon 
Ouest V plných 8.100, A nenajdete 
tu žádné rysy „speciální edice“ 
pouze tříminutové video demo Dra 
gon Ouestu VIII. BM 


FINAL FANTASY - PRO ŽENY 


Black A 


CO NOVÉHO 
V ZEMI VYCHÁZE- 
JÍCÍHO SLUNCE 
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NEJRAJCOVNĚJŠÍ ČTYŘKA LÉTA: ELFOID, ROBOT | 
LOMBAX A... CO JE DAXTER VLASTNĚ ? 
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JAK 3 A RATCHET 8 CLANK 3 ran 


KDO JSOU TVŮRČÍ OSOBNOSTI STOJÍCÍ 
ZA JAK3 A RATCHET 8 CLANK 3? 


JMÉNO: JASON RUBIN || 
„FUNKCE: ODSTUPUJICÍ 
REDITEL NAUGHTY DOG 


Jason stvořil první Jak and Daxter, přiznává však, že v sou- 
časnosti, kdy se vývojářský tým mnohonásobně rozrostl, se 
cítí spíš jako páté kolo u vozu. Při oznámení Jak 3 Rubin ně- 
kolikrát otevřeně zdůraznil, že nový díl vzniká pod taktovkou 
Evana Wellse a on sám už více méně figuruje jen jakožto od- 
borný dohled. 


JMÉNO: EVAN WELLS 
FUNKCE: HERNÍ PRODUCENT 
NAUGHTY DOG 


Evan Wells, jedna z nejotevřenějších hlav ve videoherním 
průmyslu, zdědil Jaka po pětileté spoluúčasti na vývoji série. 
Přestože je Jak 3 považován za poslední díl trilogie, měli by- 

chom se s vesmírem Jaka a Daxtera dle dlouhodobějších plá- 
nů Naughty Dog potkávat I v budoucnosti. 


JMÉNO: BRIAN ALLGEIER 
FUNKCE: SEF DESIGNER 
INSOMNIAC 

Po čelou dobu ostraště BA nad jj vývojem s stjným 
uspokojením leští ve své pracovně vystavená ocenění za Hru 
roku. Věrný svým kořenům poznamenává, že za úspěchy In- 
somniac stojí především tvůrčí nezávislost, jíž se společnost 


G Bleskomet je jen jedno z několika 
ních vylepšení. 


"A Tito záporňáci mají pověst největších tupcu v galaxii. Jsou až tak tupí, že se přidali k tažení 
rého života ve vesminu, což přirozeně zahrnuje i je. 


nevzdala ani pod křídly Sony. ( 


hl 
ivotopis drtivé většiny hr- 
dinů plošinovek nám bý- 
vá nastíněn jednou, dvě- 
ma větami a niternými 
motivy jejich počínání se nikdo 
zvlášť nezabývá. Tvůrci je často pře- 
hlížejí v zájmu zachování co nejdivo- 
čejšího skákání a střílení. Říkáte si, 
nač se vlastně ptát? Když je nám 
naservírována unesená princezna, 
civilizace v ohrožení nebo zakopaný 
poklad, každý ihned pochopí, co se 
od něj asi čeká. Zatraceně, vždyť 
i Mario musel párkrát zachránit 
Daisy před Donkey Kongem, ještě 
než vůbec dokončil střední školu 
a dostal řidičák. 

Sledujte však s námi. Čím to, že 
na konzoli s takovým rozšířením, ja- 
kým se pyšní PlayStation 2, existuje 
jen hrstka skutečně prvotřídních plo- 
šinovek, a čím to, že ani natolik slav- 
ná jména, jako je Tomb Raider nebo 
Castlevania, nedokázala v herním 
kolotoči uspokojivě obstát? Ano, pro- 
středí každého nového dítka žánru 
je pěknější a líbivější, přesto však 
jen pár z nich dokáže zaujmout nad 
rámec povrchního pobavení. Zajíma- 
li jste se nějak blíže například 
o Spanxe a Redmonta z Whiplash? 
Přitom právě nemožnost sžití se 
S postavou by mohla být příčinou to- 
ho, že většina plošinovek posledních 
let skomírá v šedi průměrnosti, a na 
druhou stranu, pokud se některé za- 
zářit podaří, jde o úspěch přímo fe- 
nomenální. 

V tiskovém prohlášení k další prů- 
měrné plošinovce byste nejspíš 
obraty jako „epická trilogie“ nebo 


„online multiplayer“ příliš nečekali. 
Koneckonců série Jak and Daxter od 
Naughty Dog ani Ratchet £ Clank 
od Insomniac nikdy nebyly považo- 
vány za průměr, naopak, všechna je- 
jich předchozí pokračování se řadí 
do zlatého herního fondu s celkem 
deseti miliony prodaných kusů. 

Jak se PLAY přesvědčil během 
prezentace v londýnském luxusním 
hotelu, ani u nejčerstvějších přírůst- 
ků těchto dvou zavedených sérií ne- 
hodlá Sony slevit ze svého důrazu 
na originalitu a tvůrčí invenci. Ne ná- 
hodou jsou Insomniac v žebříčku 
nejlepší čtyřicítky vývojářů jediní ze 
dvou nezávislých týmů a ani Naug- 
hty Dog, které proslavil především 
Crash Bandicoot na PSone, se roz- 
hodně nemají za co stydět. Ačkoliv 
jde o dva týmy se značně odlišnou 
historií, jejich cíle jsou totožné, totiž 
poskytnout hráčům zážitky jako žád- 
ný jiný PS2 titul. Za zmínku rovněž 
stojí fakt, že Sony oznámila Jak 3 
i Ratchet £ Clank 3 v tentýž mo- 
ment, čímž dává sebevědomě naje- 
vo jejich vyrovnanou kvalitu. 

Příznivci obou sérií jsou již nepo- 
chybně celí nedočkaví zjistit, kam se 
budou příhody jejich oblíbenců ten- 
tokrát ubírat. Je přitom až překvapi- 
vé sledovat, nakolik se přístup k vy- 
právění mezi vývojáři z Insomniac 
a Naughty Dog liší. V případě příbě- 
hu Ratchet © Clank 3 došlo v časo- 
vém období mezi druhým a třetím dí- 
lem k zajímavému obratu - dvojice 
hrdinů si tak trochu vyměnila své ro- 
le. Zatímco si dříve zakřiklý Clank dí- 
ky angažmá ve špionážním televiz- »» 
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ALPHA Haven City leží v rozvalinách a na vině je chaos způ- 
sobený temným Eco, jehož jsme byli svědky ve finále 
Jak II. Na počátku této nové kapitoly proto Jaka 
a Daxtera zastihneme v divoké pustině, kde posléze 
narazí na Damuse, krále ze Spargus City. Pevnost 
Spargus je útočiště „Zapomenutých“, kteří se upsali sloužit ko- 
muně odměnou za to, že byli zachráněni před krutou smrtí 
v poušti. Jde o město věčné arény, v níž si vyhnanci musejí prá- 
vo azylu tvrdě vybojovat a stejně tak i Jak je do komunity přijat, 
teprve až prokáže svou cenu v bitvě. Právě zde Jak potká du- 
chovního Precursora jménem Seem a přijme jeho učení o cestě 
Světla, čímž nesmazatelně ovlivní svůj další osud. 

Samotné pustiny, jejichž rozloha by měla být přibližně pětkrát 
větší než u Haven City, jsou i přes svůj rozsah překvapivě detail- 
ně rozpracované a plné nejrůznějších nebezpečí. Jak Naughty 
Dog přislíbili, v určitém bodě Jak a Daxter zavítají i zpět do Ha- 
ven City, to však již bude zcela přebudované a jeho kdysi ušláp- 
nutí obyvatelé si tentokrát nenechají nic líbit. Vše zatím napoví- 
dá, že nás čeká příběh plný zvratů a komplexního prostředí, kte- 
ré na nastalé události patřičně reaguje, čímž Jak 3 vypravěčsky 
předčí své dva předchůdce. 

Rovněž Jakův zbrojní arsenál doznal značných změn. Každá 
z trojice známých zbraní má tři nové vývojové stupně. Standardní 
žlutý laser začne po vylepšení odrážet nepřátelské střely, na třetí 
úrovní dokonce vypustí po okolí se vznášejícího drona. Druhý 
stupeň modrého kulometu dovolí pálit blesky, při třetím se změní 
ve zbraň nejlépe připodobitelnou k bug-gunu z Half Life. A koneč- 
ně, červená puška získá po upgradu schopnost pokládat inteli- 
gentní miny a při nejvyšší úrovni vylepšení umožní metat smrto- 
nosné rakety. 


[a] Všechny zbraně v Jak 3 vydávají pestrobarevné světelné efekty, což v kombina- 
ci s ponurými prostory vypadá vskutku cirkusově. 
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Toto je na nejvyšší stupeň vylepšený rotačák. Jeho p jako pilné včeličky sa- 
my zamíří k protivníkovi, načež mu dají ochutnat svých olověných žihadel. 
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fa) Slunko šlo už dávno spát, ale Jak se ještě stále probíjí 
obležením. 


INY, JEJICH ŽRO OZLOHA BY MĚL 
KRÁT VĚTŠÍ NEZ U HAVE N CITY, JSOU 
ROZSAH PŘEKVAPIVÉ DETAILNÍ A PLNÉ 


URU A ONI NÁM ZNÍ UDĚLALI ZÁVODY NA 


Šina běžných hráčů 


ní hru. 


dvě 


" A+% 
ay. JAK3 


A >> ním seriálu získal celosvětovou po- 
pularitu, obecenstvem zapomenu- 
tý Ratchet degradoval do pozice 
pouhého pomahače. Insomniac 
zkrátka opět projevili svůj typický 
smysl pro humor bohatý na naráž- 
ky a originální nápady. Vedoucí 
projektu Brian Allgeier k tomu 
briskně dodává: „U nás v Insom- 
niac pracuje více než stovka lidí 
a každý z nich může v kterýkoliv 
moment přispět se svým nápa- 
dem. Pokud se líbí, klidně ho pře- 
vezmeme. Samotní designéři ani 
scénáristé tudíž nevymysleli úplně 
všechno, co ve hře vidíte... je vlast- 
ně dost obtížné říct, s kterým ná- 
padem kdo přesně přišel.“ Stejně 
tak není jasné, koho prvního na- 
padlo zařadit multiplayer do žánru, 
v němž každý obyčejně očekává 
hru jen pro jednoho hráče, ale 
k tomu se ještě vrátíme. 

Náhled na věc v Naughty Dog je 
jiný, jak vysvětluje šéf vývoje Evan 
Wells. Za klíčové považuje, aby by- 
lo na každou hru pohlíženo jednot- 
livě a hledala se její vlastní pravid- 
la, zvláště jde-li o titul, který 
V mnoha aspektech překračuje 
hranice svého rodného žánru. 
„Vždy se snažíme nalézt herní ná- 
plň co nejlépe odpovídající příbě- 
hovému zasazení,“ čímž reaguje 
na neobvyklou přeměnu Jak and 
Daxter jakožto plošinovky v Jak 2, 
městskou akci ve stylu GTA. Rov- 
něž poslední díl trilogie se nehod- 
lá nechat omezovat mantinely 
konvenčních žánrů. „Osobně ne- 
mám označení plošinovka vůbec 
v oblibě. Domnívám se, že jsme již 
o notný kus dál, než byly obyčejné 


(RAC3| 


ení to sranda,“ říká Brian Ak 
N Igeier, když byl dotázán na ko- 
bh mediální recept užívaný v In- 
niac. „Vždy je lepší učinit několik 
subjektivních posudků a stejně se často 
musíme krotit.“ Je pravda, že přehnané 
množství vtipných hlášek možná sedne 
do filmové parodie, avšak u hry by se spí- 


$ NATOŽ ABY SE BREČELO 


JAK 3 A RATCHET 8 CLANK === 


plošinovky. Pokoušíme se k vesmí- 
ru Jak and Daxter přispět něčím 
novým, neotřelým... zároveň nám 
však záleží na tom, aby se součas- 
ní fandové necítili v novém světě 
cize, a proto velmi bdíme nad 
kompaktností celého díla.“ Jaký je 
tedy svět Jak 3? Hned v úvodu je 
Jak na popud knížete Vagera obvi- 
něn z užívání temného Eco a naší 
dvojici tak nezbývá než prchnout 

z Haven City. V pustině za hranice- 


mi města se posléze spolčí s vy- 
hnanci nepříliš valné pověsti, kteří 
si říkají „Zapomenutí“. Ty tam jsou 
napulírovaná vznášedla z Jak 2, 
dostupný vozový park nyní tvoří 
nejroztodivnější terénní buginy. Za 
jejich pomoci se budeme jako fil- 
mový Mad Max řítit rozlehlou 
pouští a cestovat tak mezi jednot- 
livými obydlenými oázami. 
Popsané změny v konceptu ne- 
mají za účel podbízet se aktuál- 
ním trendům, jde o rozhodnutí, 
která byla učiněna v zájmu přiroze- 
ného zasazení do příběhu. „O pus- 
tinách jsme se zmínili už v Jak 2,“ 
vzpomíná Wells, „pocházel odtud 
ranař Sig, proto jsme je chtěli hrá- 
čům i ukázat.“ Proč však ono ne- 
nadálé zahození veškeré moderni 
techniky? „Mno, okolí se od dob 
Jak2 dost změnilo. V poušti už se 
nedá spoléhat na žádné z těch 
magických udělátek od Precurso- 
rů. Co si člověk sám nenajde nebo 


| NESMÍ BÝTI SMUT 


še zvrhlo v protahovanou trapnost, ne- 
mluvě o rozdílných kulturních tabu mezi 
světovými hráči. Většina humoru z Rat- 
chet © Clank 3 je založena na popkultur- 
ních odkazech, seriálem „Tajný agent 
Clank“ počínaje a drobnějšími narážkami 
v dialozích konče. Je zajímavé, nakolik je 
tato metoda v protikladu s přístupem 


na koleně nepostaví, to nemá. Vše 
je čistě mechanické. Takovému 
designu jsme se chtěli tématicky 
přiblížit a z toho důvodu jsme 

i zavrhli vznášedla.“ Řečeno ve 
zkratce, příběhové motivy, charak- 
tery a kulisy opět formují herní zá- 
konitosti, nikoliv naopak. Dobře 
zjevné je to i v případě dalšího ino- 
vativního prvku - „Light Jak“ by 
měl být ochranný, téměř andělský 
protiklad k Jakovu temnému alter 


egu z Jak Il: Renegade. Wells pro Ý 
tento přerod nabízí prosté vysvět- 1 
lení: „V Jak 2 jsme hráčům před- 

stavili funkci Temného Jaka a při- 

šlo nám pouze přirozené, aby- 

chom to nyní v Jak 3 vyvážili zase 
Světlým Jakem. Navíc hraje tento 

krok důležitou roli v celém dobro- 


družství.“ 
Zpět k Ratchet £ Clank a jejich 
humorně laděné výzbroji. Ač by se Vy 


některým rádoby erudovaným rep- 
talům mohlo zdát, že vymyslet se- 
stavu nových nástrojů zkázy je 
dětsky snadná záležitost, nebylo 
by většího omylu. Udržet vyváže- 
nost mezi zbrojním arzenálem 

a silou protivníků je úkol hodný 
opravdového mistra designu. In- 
somniac zatím o počtu nových 
zbraní záměrně mlčí, některé pří- 
růstky třetího dílu nám však přeci 
jen představil. Jmenujme napří- 
klad „The Infector“ - chrlič zelené- 
ho plynu způsobujícího, že » 


Naughty Dog. „Chceme zůstat maximál 
ně věrni světu Jak © Daxter,“ konstatuje 
Evan Wells, „tudíž se jakékoliv přímé vaz- 
bě na pozemský film nebo osobnost vyhý- 
báme jako čert kříži.“ Výsledkem je své- 
bytný fantastický svět, jež čerpá humor 

z ironie, patosu a starého dobrého fóru 
se šlupkou od banánu. 
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RATCHET KLESL DO POZICE POUHÉHO CLANKOVA 
SEKUNDANTA, NEBOT TEN SI MEZITIM 

VYDOBYL SLÁVU V TELEVIZNÍM SERIÁLU. 


KDE JE HRANICE MEZI PŘÍJEMNĚ CÁKLÝM NÁPADEM A ČIROU STUPIDITOU? — 
érie Ratchet « Clank byla vždy pověstná svým originálním přístupem k různorodosti zabíjení pro- 

S; Na americkém trhu by měl mit 3. dil podtitul „Up Your Arsenal“, což Ize volně parafrázo- 
vat jako „Srovnej si svůj vercajk“. Když jsme se zeptali Briana Allgeiera, kde leží hranice, za níž 

by při návrhu zbraní nešel, s úsměvem odvětil: „Uvažovali jsme fřeba o vystřelovači diskotěkových 

kouli, ktere by mezi nepřáteli způsobovaly neovladatelné nutkání tancovat“. Vážně drsné! Díky bohu, 

že přirozená morálka zasáhla. Brian na vysvětlenou doplňuje: „Věci jako tato vypadají srandovně. 

umožní však někam prostě přijit a jednou ranou všechny zabit. Podobne návrhy dost často končí jako 

přespříliš smrticí.“ 


Oblak zeleného plynu způsobený zbraní Infector. Diky ni se 


S laserovými rébusy jsme se již dříve setkali, ale jen zřídka 
nadýchaní nepřátele obráti v boj proti sobě. 


v podobném měřítku. 
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RATCHET 8 CLANK 3 


RODOKMEN ŽÁNR 
VYDAVATEL: Sony 

VÝROBCE: Insomniac P 
INTERNET: www.scea.com 


ALPHA Jak jsme již zmínili, Ratchet se na začátku nového 


dobrodružství bude vyrovnávat s faktem, že klesl do 

pozice pouhého Clankova sekundanta, neboť ten si 

mezitím vydobyl slávu v televizním seriálu „Tajný 

agent Clank“ - rádobyšpionážní taškařice ve stylu 
Jamese Bonda. A tak zatímco si Clank užívá opojné záře reflek- 
torů, na Ratchetovy hrdinské kousky si už nikdo ani nevzpome- 
ne. V tu chvíli se dozví, že jeho domovskou planetu Veldin ohro- 
žuje zlotřilý Dr. Nefarious, tyran, jež si klade za poslání vymýtit 
z galaxie veškerý organický život. Aby to nebylo málo, za své 
pomocníky si Nefarious najal ty nejstupidnější kreatury, jaké se 
dají napříč celým vesmírem najít - Thyrranoidy. Na žádost prezi- 
denta se Ratchet a Clank vydávají na Floranu, aby tam vyhleda- 
li jediného muže, který kdy dokázal Nefariouse porazit, totiž ne- 
chvalně známého kapitána Owarka. Ten od posledního dílu tráví 
čas v deštném pralese, kde se jakožto vysloužilý veterán snaží 
na všechny hrůzy tam venku zapomenout. Naší dvojce tak ne- 
zbude, než ho pádně přesvědčit, aby se k tažení za záchranu 
vesmíru přidal. 

Recept, jež se osvědčil v R4C1 i R4C2, by se měl vrátit se 
všemi svými ingrediencemi, ať už jsou to futuristická města, 
džungle, industriální komplexy či pro sérii tolik typická výbava co 
možná nejhumornějších zbraní. Z dosud oznámených jmenujme 
Infector gun (viz dále), Light refractor a nebo Rift inducer - zaříze- 
ní generující miniaturní černou díru, která do sebe nasává okolní 
nepřátele a posléze se sama zhroutí. Hlavním lákadlem Ratchet 
© Clank 3 se však s největší pravděpodobností stane online mul- 
tiplayer v podobě týmové (až 4 na 4) bitky plné střelby a ovlada- 
telných vehiklů. Pravidla ne náhodou připomínají Laser game, 

V níž se dva týmy pokoušejí zmocnit nepřátelské základny a záro- 
veň ubránit tu svou. 


Kapitán Owark by měl být někde uvnitř této stavby. Bude tedy nezbytné vstou- 
pit a nalézt ho, což se mnohem snáze říká, než realizuje. 


MivT „ 


(a) Multiplayer akce málokdy nabere volnější tempo, než vidime na těchto frenetic- 
kých snimcich. Navrch máme pocit, že brokovnici s větším rozptylem jsme 
snad nikdy neviděli. 


Bf 


LÉTAT JE TAK SNADNÉ | 


VŽDYŤ MY LETCI MÁME OCELOVÉ PTÁKY 


podobě modře světélkujícího anděla reprezentuje Light Jak dosud neviděnou pozitivní sílu 

Eco. Po potrestání za údajné zneužití sil jakožto Dark Jak nalezne náš hrdina v pustině 

chrám, v němž ho precursorský mnich seznámí s „cestou Světla“, duchovní vírou naplně- 
nou optimismem vzdáleně připomínající buddhismus. Jakovi to umožní nahlédnout do svého nitra 
a nalézt vlastní spirituální rovnováhu - a mezi tím pochopitelně nakope zadek hromadě nepřátel. 
Naughty Dog však slibují, že Light Jak a Jeho kouzla, mezi která patří schopnost létat, regenerace 
zdraví, štít a několik dalších zatím neprozrazených, mají být zaměřena spíše na usnadnění Jakovy 


poutě světem, a nikoliv na agresivní útoky, 


do sebe všichni nadýchané nepřá- 
tele začnou bezhlavě pálit. V jaké- 
koliv jiné hře by jediná rána z po- 
dobně zákeřné zbraně zcela vyčis- 
tila obrazovku, ne však v RAC3. 
Autoři na takovou situaci pamato- 
vali, a protože monstra v záchvatu 
toxikománie útočí i na Ratcheta, ni- 
kdy se nestane, že by vešel do 
místnosti a po pekelném výstřelu 
jen znuděně prošel skrz. 

Bleskové reflexy a schopnost 
rychlého uvažování stejně dobře 
uplatníte během multiplayeru, kte- 
rý Insomniac sebevědomě označu- 
je za vůbec největší lákadlo. „Míra 
nadšení, jež režim více hráčů sklidil 
u testovacího publika, nás opravdu 
mile překvapila a věstíme mu proto 
drtivý úspěch,“ holedbá se Allgeier. 
Zdá se dokonce, jakoby devět z de- 
seti respondentů odvětilo, že si 
R8C3 koupí, i pokud by neobsaho- 
val žádnou hru pro jednoho. Neboť 
se nám v PLAY zadařilo okusit si 
multiplayer kód Ratcheta 3 na 
vlastní pazoury, nemůžeme než se 
k obecnému nadšení vývojá 
a testerů přidat. Ať už ve formě on- 
line konektivity, nebo čtyřhře ve 
splitscreenu (bez jakékoliv ztráty 
svižného vykreslování samozřejmě) 
jde o těžkotonážní přídavek ke hře, 
která by i samotným singleplaye- 
rem oba své předchůdce trumfnula 
jak v rozsahu, tak ve výpravnosti. 
Přesto se nabízí otázka, proč vlast- 


ně Insomniac pokouší štěstěnu 
a chce zakomponovat vícehráč- 
skou bitvu do žánru, jež je odnepa- 
měti zaměřen spíše na solitéry? 
„Jedna ze zásadních věcí, na kte- 
rou jsme v Insomniac vždy kladli 
důraz, je nabízet hráčům možnost 
volby,“ vysvětluje Allgeier. „Někteří 
lidé si zvolí hrát jenom multiplayer, 
jiní třeba singleplayer, ale většina, 
jak doufáme, bude hrát oboje. Kaž- 
dopádně bychom rádi, aby hráči 
nezapomněli, že oba herní režimy 
tvoří jen část celku a na obou jsme 
si dali velmi záležet. Za jednu cenu 
dostanou takříkajíc to nejlepší 
z obou světů... a to se vyplatí!“ 
Schopnost otřást všeobecným 
očekáváním a vyvarovat se žánro- 
vého zaškatulkování, jež mají v ob- 
libě především kravaťáci z marke- 
tingu (a hned po nich herní publi- 
cisté), je společná oběma zaměře- 
ným titulům. Televizně seriálový 
„Tajný agent Clank“ nebude sloužit 
jen pro humorné meziscénky, ný- 
brž se s ním během určitých misí 
setkáme přímo v ovladatelné podo- 
bě. Ani Jak 3 nezůstává pozadu 
a autoři z Naughty Dog slibují, že si 
Daxtera užijeme mnohem více, než 
tomu bylo u Jak II: Renegade. Oba 
týmy se rovněž velmi pečlivě snaží 
o co nejpřiměřeněji vzrůstající ob- 
tížnost. Vyvarovat se chtějí zejmé- 
na některých záseků vycházejícím 
z ne úplně vybalancovaného desig- 


JAK 3 A RATCHET 8 CLANK 3 po 


nu, což bylo terčem kritiky u přede- 
šlých pokračování. „Slyšel jsem ně- 
které fandy bědovat, že Ratchet © 
Clank dohráli za deset hodin,“ při- 
pomíná Allgeier význam vyváženos- 
ti pro začátečníky i letité pařany, 
„a jiným to zase zabralo více než 
třicet hodin“. Ve stejném duchu si 
přihřál polívčičku i Evan Wells: „Ob- 
tížnost v Jak 2 bohužel nestoupala 
lineárně. Zjistili jsme, že se hráči 

i hodinu trápí v levelu, kde jsme 
splnění dávali tak dvacet minut. 


VEMTE JED NA TO, ŽE 


téměř jako by Crash Bandicoot vy- 
stupoval v Crash Nitro Racing 

a navíc dostal do vínku dechberou- 
cí příběh a vícerozměrné postavy, 
které byste se nezdráhali označit 
za blízké přátele. Vedle nesmírně 
slibných závodů v Jak 3 narazíme 
na řiditelného, bomby kladoucího 
obropavouka, na mezihru v podo- 
bě stavby vlakové tratě, na rozsáh- 
lou lesní bitvu za účasti vozidel 

i střeleckých věží, a konečně na 
sestavu zbrusu nových chvatů 


UNIKÁTNÍ“ NENÍ 


VE SPOJITOSTI S JAK 3 NEBO RATCHET 


4 CLANK 3 JEN PRÁZD 


Naši designéři si nyní kladou za 
úkol stvořit herní zákonitosti o po- 
znání kompaktněji a docílíme toho 
dynamickou samoregulací obtíž- 
nosti na základě schopností každé- 


obsahují řadu atributů, které se 
tvůrci po vlažném přijetí u zkušeb- 
ních hráčů nezdráhali vrátit zpět 
na návrhářské prkno a zcela pře- 
pracovat. V případě Jak 3 nás 
zvláště nebývale nadchla bohatá 
šíře nejrůznějších herních typů, jež 
se Naughty Dog podařilo zakompo- 
novat do až překvapivě jednolitého 
adventurního celku. Kdybychom 
měli užít názornou analogii, je to 


Y POJEM. 


a pohybů s howerboardem. Za vět- 
šinou z nich stojí herně návrhář- 
ská legenda Hirokazu Yasuhara, 
který se podílel například na Soni- 
covi. „Tenhle chlápek zkrátka myslí 
jinak,“ říká o něm v žertu Wells, 
„vnesl do týmu svůj unikátní desig- 
nérský cit.“ 

A vemte jed na to, že „unikátní“ 
není ve spojitosti s Jak 3 nebo Rat- 
chet 4 Clank 3 jen prázdný pojem. 
Třebaže si oba projekty musí své 
místečko na videoherním výsluní 
teprve zasloužit, již dnes je množ- 
ství nedočkavých příznivců skálo- 
pevně přesvědčeno, že v jejich po- 
ličce tahle dvojka rozhodne chybět 
nebude. E 
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[4] Postavičky sice vypadají jako miloučcí martanci, nicméně za (a) Jestliže ani Jak 3 nesetř tale dokola omílanou a) Testovaci hráči prohlásili, že by si R8C3 koupili, i kdyby měl jen mul- 

architekturu staveb by se nestyděl ani Verhoeven nalepku „plošinovka“, tak už nic tiplayer. Když prohližíme tyto snimky, chápeme proč. 
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ALPHA 


DATUM VYDÁNÍ 
ZAČATEK 2005 


Mercenaries nabízejí 
širokou škálu co mož- 
ná nejrealističtějších 
prostředí. Pohybovat 
se v nich můžete pěš- 
mo, v tanku nebo heli- 
koptéře, taktické fan- 
tazii se meze nekla- 
dou. Uznáte-li to za 
vhodné, klidně vy- 
šplhejte na sloup mos- 
tu a odtud opanujte bi- 
tevní pole za pomoci 
granátů. Hry s obdob- 
nou mírou svobody 
většinou zkrachují na 
relativní prázdnotě le- 
velů, ale Mercenaries 
se zdá nabitý detaily 
a nikoliv nepodstat- 


ným esem v rukávě je 
i engine Havok. 


S tankem by se dal roz- 
bourat celý dům. Skoro ja- 
ko v Palestině, 


Balancování na konstrukci 
mostu není pro slabé ža- 
ludky. 
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(© James má menší úchylku ve všem velkém, 
lesklém a kovovém. 


MERCENARIES 
RODOKMEN 


VYDAVATEL: Lucas Arts 
VÝROBCE: Pandemic 


INTERNET: 
www.lucasarts.com 


© Voják s růžovým šátkem na hlavě? V druž- 
stvu je zjevně zastoupena i 5% menšina. 


POZNÁMKY 


Obsahuje Havok, fyzikální engine 
proslavený v Max Payne 2. 


Odehrává se v Severní Koreji, čestné- 
ho člena Bushovy „Osy zla 


Nabízí přes 30 různých zbraní. 


% HOTOVO 


OD AUTORŮ HER... 


STAR WARS: THE CLONE WARS 


(© Nic tak nepotěší při ranní procházce městem 


jako nezamčený tank s klíčky v zapalování. 


(© Už několikrát jsem našeho zahradníka vyzýval, 
aby to tu pokosil, ale co si člověk neudělá sám... 


kovou, jak ji pánbůh stvořil. 


MERCENARIES 


ZABÍJEJTE ZA PRACHY A BUDE Z VÁS HRDINA, 
MILUJTE ZA PRACHY A BUDE Z VÁS PROSTITUTKA. 


ovolte mi vás ujistit o svém 
DD přesvědčení, že jedi- 
né, čeho bychom se měli bát, 
je samotný strach, bezejmenný, neopod- 
statněný, neoprávněný strach, který para- 
lyzuje úsilí potřebné pro změnu recese 
V pokrok.“ Tato slova pronesl americký 
prezident Franklin D. Roosevelt při svém 
inauguračním projevu v roce 1933. Chu- 
dák stará tehdy netušil, že bude citován 
V propagačním materiálu Pandemic Stu- 
dios. Možná se nám pokoušeli sdělit, že 
„jediné, čeho bychom se měli bát, je další 
ostudná Star Wars hra“. Ano, míníme tím 
Clone Wars. Pokud jste je také hráli, nej- 
spíš se našemu návalu strachu i navzdory 
sloganu nedivíte. Videoherní průmysl se 


-+ 


naštěstí běžným zákonům empiriky nikdy 
příliš nepoddával a tak je dost dobře mož- 
né, že i studio nevalné pověsti zničehonic 
zazáří jen díky jediné nové hře. Alespoň 
prozatím nic nenaznačuje, že by měly 
Mercenaries být stejně neblahým zážit- 
kem, jako byly Clone Wars, zvláště když si 
prohlížíme ony slibné snímky čpící olovem 
a střelným prachem. 

V Severní Koreji to konečně prasklo. Ko- 
munistický režim padl a celá země se zmí- 
tá v nepokojích. Střety ozbrojených bojůvek 
jsou na denním pořádku. Naším hrdinou je 
osamělý žoldnéř, který přijal úkol dopad- 
nout 52 vysokých představitelů bývalé vlá- 
dy dříve, než se jim povede odpálit jader- 
nou střelu. Hezky se to počítá - 52 kořistí, 


+ 


-+ 


52 levelů, 52 karet v balíčku, z níž každá 
reprezentuje jednoho hledaného pohlavára, 
přesně jako v zálivu. Nedávná válka byla 
možná tomuto hernímu konfliktu inspirací, 
rozhodně z ní však neplyne nijaké ideolo- 
gické omezení, neboť je vám volně pone- 
chána možnost uzavírat aliance mezi zne- 
přátelenými frakcemi. Krom možnosti pilo- 
tovat nebo řídit některý z dvaceti dvou po- 
zemních a leteckých strojů získáte přístup 
k více než třicítce nejrůznějších zbraní, jenž 
tiskové prohlášení vzletně označuje jako 
„smrtící“ a my mu rádi věříme. 

Realistickou fyziku všech těchto vojen- 
ských udělátek zaručuje engine Havok, kte- 
rý se proslavil především v Max Payne 2. 
Dosud se osvědčil při technice ragdoll, při 
zřícení bedýnek, avšak v Mercenaries bude 
prý zodpovědný za destrukci celých budov. 
Svoboda při šíření zkázy zní opravdu slibně, 
a proto nezbývá než doufat, že se celý pro- 
jekt nezvrhne v Clone Wars II. Naděje umí- 
rá poslední. 


(© Hleďte na fyziku enginu Havok - prostě ta- 


E EZ Ho E HH A HEHE (R CENARIES 


„Na cokoliv v Mercenaries 


co ŘÍKÁME MY - narazíte, můžete ukrást, využít 
„REALISTICKOU FYZIKU ZARUČUJE Lucas Čvhošt o potř 
ENGINE HAVOK, KTERY SE NAVYSOST i E 


OSVEDCIL V MAX PAYNE 2“. 
<< 60 ŘÍKAJÍ ONI 


Díky přepínání mezi 
Jízdou ve vozidlech 
a vlastnoruční palbou 
bude nezbytné ne- 
ustále přizpůsobovat 
svou strategii aktuál- 
s ní situaci. Podobné 
© Výbuch vše v okolí hezky odhodí. Ok, ale vyhlídky na válečnou 
co ten levitující chlápek nalevo? zkázu ještě doplňuje 
© Ve světě zelených mozků a uniforem b nádherný protiletec- 
se žlutá příliš nenosí. ký kanón, s kterým 
bude možno sestřelo- 
vat vzdušné cíle. Tak 
jsem si právě znovu 
přečetl poslední větu 
a trochu jsem se nad 
sebou zamyslel. Je 
vůbec zdravé cítit za- 
líbení ke kusu armád- 
ní výbavy? Doufám, 
že jste právě hromad- 
ně zakřičeli „Ano, pa- 
nel“. 


Dostanete-li se k této 
krásné 88, vrtulníky už 
nebudou problém. 


€9 Ani tank by se neměl řídit pod vlivem. (© Jimmy si stále plete levou a pravou, proto 


(9 Války. Kdo na nich vydělává? Zámořská © Hořící čmoudíky doznaly nečekaně věrného 
radši odpálil oba bunkry. 


ekonomika a počítačové hry. zpracování. 
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COMBAT ELITE: WWII PARATROOPERS 
RODOKMEN ŽÁNR 


POZNÁMKY 


Tým BattleBorne tvoří lidé z týmu 
Baldur's Gate, Fallout 2a Ghost 
Recon. 


ez % HOTOVO 
AKCNI 
» ADVENTURA 


VYDAVATEL: Acclaim 
VÝROBCE: 

BattleBorne Entertainment 
INTERNET: 
wvwww.combatelitegame.com 


Nabízí dva kooperativní módy. OD AUTORŮ HER... 


Oživuje slavné bitvy jako Den 
D a Bastogne. 


COMBAT ELITE: 


© 


DATUM VYDÁNÍ 
ČERVEN 2004 


Jde o první hru týmu BattleBorne pro 
PS2 nebo jakýkoliv jiný formát. 


JAK ZÍSKAT 
DOST 
FANDŮ 


Chcete-li mít věrné, 
poslušné a zanícené 
hráče, nabídněte jim 

vhodnou odměnu. Po- 
dívejte se na RPG - 
mnoho hráčů je ochot- 
ných bloudit pustinami 
několik hodin jen pro- 
to, že na konci najdou 
mocný kouzelný meč 
drticí-všechny-příšery. 
Podle producenta 
Erica DeMilta je právě 
to důvodem, proč se 
tak soustřeďují na vý- 
voj postavy: „Některé 
elementy hry, třeba 
systém schopností, na- 
lézání zbraní nebo po- 
Vvyšování jsou dobře 
známé z RPG. Použili 
jsme tyto principy, aby- 
chom motivovali hráče 
a dali jim možnost vy- 
brat si, kam chtějí 
svou postavu 
směrovat.“ 


Interakce s dalšími posta- 
vami člověka pořádně 
vtáhne do hry, 


Tak zásadní součást RPG 


Nad vybavením vašeho 
parašutisty se vyplatí 
chvíli se zamyslet. 


WWII PARATROOPERS 


ŠANCE DOSTAT SE ZA NEPŘÁTELSKÉ LINIE 


álečných her existuje tolik, že jsme 
V už dávno okusili všechny bitvy i po- 

tyčky všech hlavních válek a po- 
vstání, které historie zažila, a to z pohle- 
du first-person i third-person. Vymyslet 
něco nového a neotřelého je za těchto 
okolností opravdu složité, ale ani to 
neodradilo BattleBorne od toho, aby svou 
první hru pro PS2 situovali do druhé svě- 
tové války. Combat Elite: WWII Paratroo- 
pers už svým jménem dost okatě prozra- 
zuje, že půjde o boje parašutistů, kteří 
zasáhli do války v Evropě. 

Narozdíl od většiny válečných her se 
nedíváme na akci z blízkého pohledu. 
BattleBorne se inspirovali tituly jako Bal- 
dur's Gate: Dark Alliance nebo Fallout. 
Ostatně právě na těchto hrách hlavní po- 
stavy nového týmu dříve pracovaly. Vý- 
sledkem je něco jako válečná RPG akční 
hra. Jak je vidět ze screenshotů, díváme 
se na boj z nadhledu. Není pochyb 


o tom, že grafické zpracování je ostřejší 
a detailnější než u Fallout: Brotherhood 
Of Steel. 

Combat Elite má navodit pocit tlaku, 
který zažívá voják shozený za nepřátel- 
skými liniemi. Přesně to zažijete v bojích 
v Den D, během operace Market Garden 
a v obklíčení u Bastogne. Den D je větši- 
ně hráčů dobře známý díky prvnímu le- 
velu Medal Of Honor: Frontline. O dru- 
hých dvou to platí méně. Takže abyste 
se zorientovali: při operaci Market Gar- 
den byly shozeny tisíce parašutistů 
s úkolem zajistit v Holandsku mosty, aby 
mohla ofenzíva pokračovat přímo do Ně- 
mecka. Naproti tomu obrana Bastogne 
přestavuje vyčerpávající boj lehce vy- 
zbrojené pěchoty ze 101. výsadkové divi- 
ze proti mnohokrát silnějším německým 
vojskům. Z herního pohledu to zname- 
ná, že budete bojovat proti velké přesile, 
což se výborně hodí k postupnému vývo- 


ji postavy podobně jako v Baldur's Gate 
a Falloutu, ze kterých si Combat Elite be- 
re hodně inspirace. Začínáte jako obyčej- 
ný vojín se slabou ránou, obyčejnou puš- 
kou a velmi omezeným střelivem. Ovšem 
za provrtání mnoha nepřátel kulkami se 
vám dostane odměny v podobě zkuše- 
nosti, kterou investujete do zlepšování 
schopností. 

Kromě jednoduchého a dobře pochopi- 
telného ovládání a kooperativního módu 
pro dva hráče může Combat Elite nabíd- 
nout ještě další trumf oproti Falloutu 
a Baldur's Gate - historické zázemí. Dejte 
nám na výběr postkatastrofickou spále- 
nou zemi a dobře známé historické bojiš- 
tě a je zřejmé, co zvolíme. Úspěch Com- 
bat Elite teď závisí na tom, zda skutečně 
půjde o chytrou hru z druhé světové války, 
nebo jen o bláznivé akční RPG s válečnou 
grafikou poloviny dvacátého století. Dou- 
fejme, že zůstane u toho prvního. 


(© Detaily prostředí jsou výborné, ale co 
tu dělá ten stůl? 


© Obyvatelé jsou tak znudění sněhem, že (© Ta zahraniční nádraží! Proč nemůžou 


(© Takové pěkné prostředí přímo vybízí 
si podlahy natírají, aby vypadaly jako tráva. | nástupiště značit přehledně? 


Rozsáhlé levely vyžadují slušné navi- 
. ú J k bojovce v přírodě. 


gační schopnosti. 
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METALÍZA 
NEBO REZ? 


Některým lidem bu- 
de až do konce života 
stačit legitka na auto- 

bus. Jsou však mezi 

námi i tací, kteří kaž- 
dou noc sní o rozeřva- 
ném autě se spoile- 
rem. Pro ty, které po- 
slední věta nadmíru 
Vzrušila, je určen Jui- 
ced. Nabídne dosud 
nevídanou volnost 

v úpravě automobilů, 
takže se každý bude 
moct rozhodnut, který- 
mi barvami bude jeho 
vůz hrát a co musí mít 
pod kapotou, aby mohl 
na ulici vítězit. Všech- 
no půjde dříve či po- 
zději dokoupit, na 
součástkách budou 
pracovat i takové spo- 
lečnosti jako APEXi. 
Skvělé! 


Zdá se, že závody se ne- 
vyhrávají ani tak na trati, 
jako v garáži. 


Hráči prý budou moct stá- 
le vylepšovat „naleštění“ 
svého automobilu. 


Trochu švindlů, peněz 
a dobrých známých a auto 
bude jako z klenotnictví. 


© Červené a modré auto spolu závodí. Ta- 
ková zábava se nám nikdy neomrzí. 


JUICED 
RODOKMEN 


VYDAVATEL: Acclaim 
VÝROBCE: Juice Games 
INTERNET: 
wvww.juicegames.com 


uiced je, stejně jako život, 
J o autech.“ Omluvte nás na 
chvíli, pokusíme se našimi 
málými hlavičkami vykoumat, co má 
tohle prohlášení z tiskové zprávy spo- 
lečnosti Acclaim znamenat... Ne, 
smůla. Tak se radši soustřeďme na 
to, jak Juiced opravdu vypadá. 
Need For Speed Underground se 
i přesto, že šlo o velmi průměrnou 
hru, prodával dobře, vlastně přímo 
skvěle. To samozřejmě vnuklo výrob- 
cům i vydavatelům spásnou myšlen- 
ku, přiživit se na touze zlých hochů 
vyzkoušet si divoké silniční honičky. 
A tak vznikl speciální podžánr auto- 
mobilových her. Juiced patří právě 
sem. Obsahuje více než 50 skuteč- 
ných automobilů, širokou nabídku 
upgradů a nejrůznějších herních mó- 
dů. Prostě dost lákadel na to, aby 


POČET HRÁČŮ 


© Na tratích uvidíte některé velmi vydaře- 
né textury. 


POZNÁMKY 


„Možnost vytvářet závodní týmy, kte- 
ré spolupracují ve snaze zvítězit. 


„Stovky autentických součástek od 
světoznámých výrobců. 


„Více než padesát skutečných vozidel. 


1/3 1APS 


TIME: 00:41:52 
BEST: 00:60:00 


% HOTOVO 


OD AUTORŮ HE! 


Juiced je první hrou Juice Games, která ne- 


ní určena pro mobilní telefony. 


(© Bomba! Auta mají dole taková malá 
světélka, takže vypadají děsně cool! 


všichni fandové filmu Rychle a zběsi- 
le odešli stepovat před obchod s hra- 
mi, jako fanynky ve frontě na koncert 
Leoše Mareše. 

Zdá se, že Juiced se může pochlu- 
bit nejméně stejným množstvím ele- 


-+ 


+ 


gance jako Ondřej Havelka, a tak ni- 
kdo nepochybuje, že pokud jde 

o grafiku, můžeme se těšit na pravé 
podzimní hody. Ovšem Juice Games 
slibují, že „styl je až těsně na dru- 
hém místě za rychlostí“. Tím nazna- 
čují, že hra zaujme nejen pěknými 
obrázky, dobrým fyzikálním mode- 
lem a loužemi oleje. 


© Nebylo tohle už na obalu Need For 
Speed Undergrounď? Zajímavé. 


UICED 


FRANCOUZSKÝ VÝRAZ OZNAČUJÍCÍ VRUUUUM? ZDÁ SE. 


ha jinými detaily dost rozmazaně. 


Pro ty z vás, kteří teprve nedávno 
dorazili na naši planetu v rámci vý- 
zkumné mise připravující invazní ar- 
mády na útok na sluneční soustavu, 
závodní hry jsou přímočaré. Je to cel- 
kem logické, přesně dané závodní 
dráhy to vyžadují, těžko si něco vy- 
mýšlet. O to víc jsme zvědaví, když 
nám výrobce tvrdí, že Juiced bude ne- 
lineární. Přesněji řečeno, trati pocho- 
pitelně budou jasně dané, ale zbytek 
už ne. Onu různorodost má zřejmě za- 
jistit postupné budování postavy, zís- 
kávání věhlasu a závody o peníze. Jak 
přesně, to zatím nevíme. Ale jedno je 
jisté, hit dnešních dnů - onlinové hra- 


+ 


+ 


ní - nepřijde v této hře zkrátka; spíš 
naopak, jde o jeden z jejích hlavních 
trumfů. A nepůjde jen o známou jízdu 
jeden na jednoho, ale pomocí herních 
skupin budou moct jednotliví závodní- 
ci vytvářet týmy a právě díky maza- 
ným spojenectvím se stát pravým Vin 
Dieselem. Dost důvodů, abychom mě- 
li tuhle hru na mušce. 
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(© Tachometr vypadá ve srovnání s mno- 


MYSL 
VLADNÉ 
HMOTE 


Jádro vynikající hratel 
nosti Psi-Ops tvoří vynika- 
jicí psychické schopnosti. 

Každou z nich ovládáte 
jedním směrovým tlačit 
kem na D-padu a každá 

spotřebovává jistý objem 
zdraví nebo celkové síly, 
kterou má vaše postava 
k dispozici. Jak je použije- 
te, to je jenom na vás 
každá z těchto schopnos- 
ti může být použita v růz- 
ných situacích, podle to- 
ho, jakým způsobem 
chcete hru hrát. Napři 
klad se jako dobrý nápad 
může ukázat zmocnit se 
určité postavy a jejím pro- 
střednictvím pak odpálit 
elektrické pole na podla: 
ze, abyste tudy mohli po- 
hodlně projít, nebo se 
můžete rozhodnout pro 
to, stoupnout si na be. 
dýnku a tu levitovat, při 
čemž se takovýmto způ 
sobem přenesete přes 
obtížnou překážku. 


Pyro: Všichni pyromani 
zajásají, vládnete ohni 
a můžete vše pálit. 


Telekineze: Většinu vě- 
cí, včetně lidí, lze zved- 
nout a někam hodit. 


Ovládání mysli: Zmocně- 
te se nepřítele a použijte 
ho. Brilantní nápad. 


038 « PUAře" < ČÍSLO 3 


PSI-OPS: THE MIN 


VYDAVATEL: Midway 
VÝROBCE: In-house 
INTERNET: 


Svých telekinetických schop- 
ností můžete použít prakticky 
na jakýkoli předmět ve hře. Ano, 
to se týká | těch nešťastných, 
byť ozbrojených nepřátel. 


Příběh v pozadí téhle hry je tak 
složitý, že si vůbec nepamatu- 
E jeme, co je tenhle týpek zač. 

Legrační je, že on taky ne, Ale 
má zajímavé schopnosti. 


C 


tejně jako vy, i my si děláme první dojmy 

o nějaké hře na základě několika málo 

fotek či kreseb, které přistanou v naší re- 
dakční poště. Pokud by tyto první dojmy měly 
být rozhodující, pak by asi Psi-Ops od Midway 
navždy skončila v košíku nadepsaném „Jo, do- 
cela to ujde“ (poznámka pro vydavatele: žádný 
takový koš v naší redakci neexistuje, ani ne- 
existoval). 

Ještě štěstí, že jsou tyhle první dojmy často 
mylné - anebo podobnou zkušenost nemáte? 
My už jsme měli možnost si Psi-Ops zahrát 
a můžeme vám s klidem v duši prozradit, že to 
vypadá naprosto fantasticky - a k tomuto závé. 
ru jsme došli hlavné proto, že si při hraní ne: 
ustále kladete otázku: jak to, že to předtím ni- 
koho nenapadlo? 

Premisa této hry je poměrné jednoduchá. 
Hrajete zvláštního agenta (takového toho, co 
úplně ztratil paměť), který byl vycvičen ve vyso- 
kém umění duchovních schopností. No a jak 
hrou postupuje kupředu, na své dávné schop- 
nosti se rozpomínáte. K těmto schopnostem 
patří například levitace předmětů a lidí, házení 
ohnivých koulí a - což je úplně nejlepší - kontro- 


ISPŘACY 


GATE CONSPIRACY 


- 
%Horovo BBA 


„Hra používá fyzický engine, který 
se proslavil v Max Payne 2. 


Oheň se šíří po povrchu přesně tím 
způsobem, jakým se šíří ve skuteč- 
nosti. 


„Čtyři různé psychické schopnosti. 


la mysli. Právě tyto čtyři schopnosti, plus obli 
gátní střílení a plížení, tvoří základ veškeré hra- 
telnosti v Psi-Ops. 

Pohled z dálky vám umožňuje vidět, co vás 
čeká za dveřmi a zdmi a naplánovat si, jaký 
další krok provedete. Díky házení ohnivých 
koulí (v ruce máte ukrytý jakýsi plamenomet) 
můžete zapalovat všechny předměty v rámci 
určitých rozměrů, a to včetně sudů a nepřátel. 
A kontrola mysli vám pak umožní ovládnout 
mysl určitého nepřítele a použít jej, aby střílel 
po svých kamarádech apod. Poslední možnost 
máte k dispozici pouze tehdy, pokud oběť ne- 
má sebemenší tušení o vaší přítomnosti - proto 
je tak důležité plížení. 

Zprvu jsme měli obavy, že používání těchto 
schopností budou hráči příliš striktně diktovat 
autoři. Naštěstí tomu tak není. Volba je výhrad- 
né na vás. 

Každá schopnost vás vede k jinému stylu 
hry - rozhodujete se, zda se k nepříteli připlíží- 
te, zmocníte se jeho mysli a pokusíte se jej 


KONTROLA MYSLI VÁM UMOŽNÍ OVLÁD- 
NOUT MYSL NEPŘÍTELE A ZNEUŽÍT JEJ. 


MORTAL KOMBAT: DEADLY ALLIANCE 
SPYHUNTER 2 


Bedničky obvykle svědčí o le- 
nosti vývojářů pořádně propra- 
covat levely. Zde jsou ovšem 
součástí herního prostředí - 
můžete s ními házet nebo je le- 
Vitovat a používat jako kryt. 


MINDGATE 


TAKOVÁ NORMÁLNÍ 
HRA. NEBO SNAD NE? 


„přemluvit“, aby zabil několik svých kamarádů, 
anebo zda raději po nepřátelích vrhnete výbuš- 
né soudky, které do jejich řad vnesou chaos. 
Rozhodnete se levitací vytahovat jednoho ne- 
přítele po druhém do vzduchu a střílet do nich, 
zatímco se bezmocné budou zmítat nad zemí, 
anebo naopak do toho vlítnete po hlavě a od- 
děláte je najednou? 

Rozsah této hry je obrovský. Tedy potenciál- 
ně - jediný problém, který je nám v této fázi vý. 
voje patrný, je používání ukazatele psychických 
sil - čím efektivnější schopnost, tím rychleji 
vám ukazatel ubývá. Můžete si jej doplnit buď 
sbíráním power-upů (což je celkem nuda), ne- 
bo (a to už je zajímavější) absorpcí psychických 
schopností mrtvých i živých. Zda toto nějakým 
negativním způsobem ovlivní hratelnost či ni- 
koli, na to si budeme muset ještě počkat. 

Tak abyste věděli, my v Play se nebojíme při- 
znat své minulé omyly. Od tohoto okamžiku 
nespustíme z Psi-Ops oči. Tahle hra by se klid- 
ně mohla stát překvapením roku. Bl 


BETA 


ČERVENEC 2004 


Nejsme přehnaní v na- 
šich nárocich na realistič 
nost a bohatě nám stači, 

když je hra hratelná, 
ovšem Richard Burns Rally 
z hlediska smyslu pro reali 
tu snad ještě překračuje 
Gran Turismo 4. Posuďte 
z obrázků sami - jeden je 
skutečnou fotografii, jeden 
záběrem ze hry. Který je 
který? 

36 trati je licencova- 

ných a jak to tak vypadá, 
autoři si zároveň „licenco- 
vali“ také všechny ty tisi 
covky stromů, šutrů a vyje- 
tých kolejích, A aby toho 
nebylo málo, „požádali 

o spolupráci“ i lesni zvířát- 
ka a ptactvo (o divácích 
nemluvě) a zakomponovali 
do hry změnu počasí a ta- 
ké denního času (takže se 
vám vpodvečer smráká). 
Tak tomuhle říkáme odda- 
nost věcí, 


Nahoře j je skutečný záběr, 
dole screenshot. To je ale 
podoba! 


30. SEKUMO 


„Hele, tady si můžem na- 
stavit káru. Ale co je tohle 
zač? A tohle? Hele, zavolej 
Frantovi do servisu... 


» J5 MMUT 


Po pár karambolech, 
kdy jsme podlehli skvělé- 
mu pocitu z jizdy, se zaři 

káváme, že se budeme 
pečlivě řídit instrukcemi. 


» 3 HODINY 


Franta říkal, že s auto- 
matickou převodovkou to 
není ono. Po dvou hodinách 
se nám manuál konečně 
dostává do krve a uznává- 
me, že tohle je naprostý 
vrchol! 


VYDAVATEL: SCi 
VÝROBCE: Warthog 
INTERNET: 
www.richardburnsrally.com 


ke 


© V průběhu dne se mění počasí, světlo 
a tomu jsou přizpůsobeny i podmínky. 


% HOTOVO 


36 tratí, 8 vozů, vše licencované 
a pod dohledem Richarda Burnse. 


Nadupaná hudba v podání Paula 
Oakenfolda a dalších DJ's. 


Ale hlavně - realistické poškození aut! 
Myslíme OPRAVDU realistické. 


© Grafika na nás udělala dojem. Nechce- | © Stěrače stírají. Světla svítí. Klakson 
me předbíhat, ale vypadá to fakt skvěle. 


troubí. A prši a prší... 


© Tady to vypadá trochu jako v Krušných 
horách. Ovšem české tratě se nedočkáme. 


am 


HARRY POTTER 1 
RALLY CHAMPIONSHIP 


(© Opakované záběry kamery nám připo- 
mínají extázi z prvního dílu GT. 


RICHARDS BURNS 


RALLY 


čkoliv si Richard Burns momentálně 
A dává od skutečného závodění přestáv- 

ku, práce na „jeho“ videohře pokračují 
více než úspěšně. A bezpochyby je pro ni ta- 
ké ten nejlepší čas. Codemasters totiž tro- 
chu povolili otěže a jejich Colin už není tako- 
vý, jaký býval (poslední díl byl hodně přístup- 
ný a arkádovější a nejinak tomu bude 
i v 2005 edici) a Warthdog tedy se svým 
přísným realismem může zabodovat. A nejen 
to - po seznámení se s beta verzí máme po- 
cit, že by mohl potrápit i Gran Turismo 4. Ne, 
nerouháme se, opravdu to tak vypadá... 

Hardcore závodníci budou tuhle hru bezpo- 

chyby milovat. Tratě, které jsou vytvořeny ze 
skutečných závodních tratí v USA, Francii, Fin- 
sku, Japonsku a Británii, vypadají naprosto 
úžasně (zatím jsme jezdili v lese a na poušti, 
ale v plánu je prý i sníh), ale co je ještě lepší - 
totéž platí i o vozech. Richard Burns a jeho 
spolujezdec Robert Reid (ještě společně s bý- 
valým závodníkem Simonem Redheadem) od- 
vedli skvělou práci a společně s vývojáři vytvo- 


řili auta, která se skutečně chovají jako rallye 
speciály. Všechno bylo pečlivě nasimulováno - 
od tlaku vzduchu v pneumatikách až po růz- 
né tlumiče v podvozku. Takže pokud na své 
auto kašlete, narazíte do stromu a poškodíte 
chladič, hra vypočítá, jak přesně poničená 
část ovlivní ostatní části vozu. 

Všichni fanoušci rallye jistě ocení možnos- 
ti vylepšit si vůz a to do té míry, že se vám 
bude hodit kamarád mechanik (samozřejmě 
tu je i automatické nastavení). 

Jestli však můžeme o téhle hře říci jen 
jednu jedinou přednost, je to její neuvěřitel- 
ná rychlost. Nejen že se můžete „vznášet“ 
nad šotolinou podél propasti v rychlosti ko- 
lem 200 km/h, ale dokonce tuto rychlost 
i cítíte! Je to opravdu šílená záležitost k nero- 
zeznání od reality a pokud nebudete pozorné 


POTENCIÁLNĚ NEJLEPŠÍ ZÁVODNÍ HRA 
NA PS2? NEZBLÁZNILI JSME SE SNAD? 


poslouchat Reidovy instrukce a soustředit se 
na řazení rychlostí, dopadne to pro vás hod- 
ně špatně. A věřte, že vzhledem k možnosti 
realistického poškození tu je „trest“ skuteč- 
ně pádný. A nic na tom nemění ani diváci, 
kteří vašemu vozu rádi pomohou zpátky na 
trať (ve vážnějších případech dokonce přiletí 
helikoptéra). 

Už betaverze, kterou jsme hráli, vypadala 
nádherně (světelné změny podle denní do- 
by, detailní textury pozadí, 3D mlha atd.) 

a ikdyž nechceme předbíhat, RBR je daleko 
hezčí a hratelnější než Colin i WRC dohro- 
mady. Minimálně tento vzkaz naším smě- 
rem vydali z SCi a pokud finální verze nebu- 
de horší (což se stává tak jednou za deset 
let), můžeme na PS2 přivítat zatím nejlepší 
rallye hru. Ml 


NEJEN ŽE SE MŮŽETE VZNÁŠET PODÉL 
PROPASTI V RYCHLOSTI KOLEM 200 KM/H, 


+ 


ALE DOKONCE TUTO RYCHLOST I CÍTÍTE! 


-+ 
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DD AUTORŮ HER.. 
7% 


ŽENY | 
JSEM SE 

ZBAVIL, | 
TEĎ MÁM 
NA KRKU 

HOLKU | 


Redemption se ode- 
hrává dvacet let po 
skončení prvního dílu 

a od té doby se hodně 
změnilo. Zaprvé, ubohý 
Jackův syn byl zabit. 
Pak ho opustila jeho že- 
arnová, kte- 
odinnou fir: 
mu a vládne ji železnou 
pěsti. Snaží se vybudo- 
vat společnost bez zloči: 
nu -i když to znamená 
zavést otrockou práci. 
Pak při jedné rutinní 
misi Jack náhodou zabi 
je otce vystrašené šesti 
leté holčičky, kterou zá- 
hy poznáme jako tvrdo- 
hlavou a drzou Leezu X. 
„Nenávistná bývalá žena | 
a policajtská parťačka, | 


<| HEADHUNTER: REDEMPTION 


=— B || JACK WADE SE VRACÍ, ALE NEVŽIL SE AŽ MOC DO THIRD-PERSON STŘÍLEČKY? 


-= mě: 


dj ěl by sis položit jednu jedno- Sakra, nemám kliku! se mohla série pochlubit, se s tímto dí- 
ny M duchou otázku: První HeadHunter úspěšně kombinoval © lem vytratí. V době, kdy se z Grand Theft 
P) PN Mám kliku?“ kvalitní části z her jako Metal Gear Solid, © Auto a Driv3ra staly výnosné značky 
Leeza si dala závazek od- dyž se snažíme odhadnout, co se na- © Driver, Resident Evil a Robocop. Výsled- a kdy Splinter Cell udává krok celému od- 
Pooo odb obranný konec z HeadHunter: Redemption od kem byla povedená adventura se skvělou — větví plíživých akcí, to vypadá, že Redem- 
je % .. vů Amuze vyklube, cítíme se jako chlápek zí- — atmosférou ve stylu tvrďáka Harry Cala- ption zůstane v dešti na ulici, stejné jako 
sed ee * rající do hlavně Magnum .44, kterým má- © hana. Drsnej polda se ve hře jmenuje hlavní hrdina Jack Wade - staré, prošedi- 
= ko vá sám tvrďácký polda Drsňák Harry. Jack Wade. Tentokrát je však výsledek vělé a kulhající. 
= —. Sakra, vystřelil už šestkrát, nebo teprve nejasný, jen chvilkami zábavný. Vypadá Tentokrát je kladen důraz především na 
- : pětkrát? jako bezmotorkový level z původní hry third-person akční levely, které vyvolávají 
a „Tak co, grázle?“ a obáváme se, že dobový šmrnc, kterým podobný futuristický pocit jako první hra. 
Bude stále Leeza ochotna s“ == 


pracovat s Jackem, když 
zjistí, že zabil jejího otce? 


NA 


č 


ížení získává zcela nový rozměr, když | (© Když Leeza tiskne v ruce tvrdou a chlad- | (9 Množství moderních zbraní ukojí tou- 
můžete koukat skrz zdi. nou zbraň, vzpomíná, jaké to je milovat muže. | hu i nejtěžšího zbrojního fetišisty. 


© Nebýt Minority Report, mohli být títo 
robopavouci považovaní za originální nápad. 
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© Míření a skenování vyka- 
zují znatelná vylepšení. 

© Některé opravdu pěkné 
světelné efekty. 

© Široký zbrojní arzenál. 


Opět jsou prokládány ironickými reportáže- 
mi. I když si Amuze zatím nepískají „Táhni 


pryč, Jacku“, rozhodně už se chystají po- 
slat starého pána do důchodu nebo ale- 
spoň na kancelářskou práci. Proto si už 
chystají novou hrdinku - povedeně nazva- 
nou Leeza X. Slečna X se chová dost po- 
dobně jako Jack, ale malé rozdíly lze přeci 
jen nalézt, nejen v anatomii: zatímco Jack 
láme čelisti mužným hákem, dáma se spíš 
spoléhá na elegantní kopance. 

Naštěstí přibylo také několik zdokonale- 
ných animací, jako třeba vybroušený sys- 
tém míření nebo skenovacího zařízení. Mí- 
ření je vlastně zdokonalený tradiční sys- 
tém uzamknutí na cíli. Ovšem místo toho, 
abyste s nadlidskou přesností museli usa- 
dit kříž na své oběti, je třeba při střelbě 
počítat i se vzdáleností a pohybem cíle. 
Pobíhání a divoké střílení nikam nevede. 
Klidnější přístup se vyplatí, s ovládáním 
není kam spěchat, a tak je možné střely 
velmi přesně umísťovat - pochopitelně nej- 
lépe do padouchovy hlavy. Ovšem ten pra- 
vý důvod, proč může HeadHunter vystou- 
pit z davu a zaujmout, je skener. Podzem- 
ní level v kanálech, který jsme vyzkoušeli 


(nelekejte se, je to vážně dobré), ukazuje, 
jak je skener pro úspěch důležitý. Včasné 
zachvění DualShocku napoví, že v té ne- 
škodně vyhlížející změti trubek číhá nebez- 
pečí. Když si varování nevšimnete, Jack zá- 
hy přijde o obě nohy, protože se projde po 
několika krajně odporných minách. Na- 
opak včasná aktivace skeneru výbušniny 
odhalí a není tedy problém odbouchnout 
je z bezpečné vzdálenosti. Ve skutečnosti 
jsme to trochu přikrášlili: sami jsme se 
museli naučit, jak důležitý skener je - popr- 
vé jsme samozřejmě Jacka navedli na 
předčasnou, naštěstí celkem rychlou ex- 
plozivní smrt. 

Redemption, které jsme hráli, bylo ještě 
ve stavu rozladěnosti - inteligence nepřátel 
zatím úplně nefungovala, například při vy- 
bíhání do schodů vojáci vždy naprosto 
ztratili schopnost vnímat, co se okolo děje. 
Také jsme zatím nemohli vyzkoušet mno- 
ho levelů, které mají být v konečné verzi. 
Těch pár, které jsme prošli, v nás vyvolaly 
velmi nepříjemný pocit déja vu. Stejně by 
skončil kdokoliv, kdo hrál první díl a sledo- 
val by televizní shoty ve stylu Running Ma- 
na a závěrečnou bitvu s bossem na stře- 


+ = a I 
OVSEM TEN PRAVY DUVOD, PROC MUZE 
HEADHUNTER VYSTOUPIT Z DAVU A ZA- 


+ 


© Nikdo netvrdí, že vizuální parády ne- 
pobralo Redemption až dost. 


UJMOUT, JE SKENER. 


r prozrazuje přítomi 
tel. Byla by chyba si toho ne: 


+ 


© Po zabití chlapa si Leeza X vždyci 
s chutí vystřihne hvězdu. Tý brdo! 


HEADHUNTER: REDEMPTION 


© Zrušena sekce na motorkách. 
© Leeza X je vážně praštěné 
jméno. 


© Jack vypadá, jako když je 
zralý na domov důchodců. 


PŘEZBRO- 
JENO 


Když píšete o hře, která 
se odehrává ve velko- 
městě blizké budouc- 
nosti, a už jste zmínili 
nový systém míření i za- 
jimavý skener, pak ne- 
zbývá moc věci, o kte- 
rých má cenu psát - 
snad jen zbraně. V tom- 
to ohledu o nic nepřijde- 
te. Jinak však není 

o čem mluvit, když Amu: 
ze utopilo i jedinou výji- 
mečnou věc série Head. 
Hunter, motorkovou 
část, Škoda, hře to mů- 
že jenom ublížit. 


já. Ď 
de- 
tady 


a, 


padá 
sítky jiných drsňáků, ta 
hlazený. 


še. Zaplať pánbůh, po grafické stránce 
prošlo Redemption zřetelnou inovací. Vý- 
sledek je na stejné úrovni jako třeba v Hit- 
man Contracts. Vlastně je zde mnoho po- 
dobností, stejně jako poslední Hitman, 

i Redemption může nabídnout podobně 
dokonalé světelné a prachové efekty. 
Zvláště v Jackově přízemní kanceláři, kde 
se v pruzích světla padajících dolů šach- 
tou prohánějí oblaka prachu zvířeného 
chůzí hlavního hrdiny - atmosféra na jed- 
ničku. Když už jsme u toho, hudbu 

k HeadHunterovi dostal zase na starost 
Richard Jacagues, takže si nejspíš opět uži- 
jeme orchestru. Rozhodně se však panu 
Jacguesovi nedá upřít schopnost navodit 
dramatický moment. 

Není pochyb, že vzhledově vylepšené 
Redemption vypadá slibně, ovšem v kon- 
kurenci Vice City, Driv3r, Hitman Contracts 
a Splinter Cell to bude mít těžké. Každá 
z her směřuje žánr third-person akcí novým 
směrem, zatímco Jack se stále plácá ve 
stejných vodách. Přináší několik vylepšení, 
která se však v širokém záběru hry - plno 
střelby, trocha plížení a pár hádanek - 
zdánlivě rozplynou. 

„Budu to muset zjistit!“ 

Bohužel zatím netušíme, zda má Head- 
Hunter v hlavni ještě nějakou kulku, ale 
dokud neuvidíme konečnou verzi, můžeme 
jen hádat. Doufejme, že nás výstřel nako- 
nec příjemně překvapí. 


, nepřítel, plí 
žení kolem zdí - tohle lze 
těžko označit za „novinku“ 


UMD « 


Leeza X? Děsné jméno, 
ale kope tvrdě jako mula. 


« 


a 


 » 
Va 


To skenování je docela 
užitečné - rozhodně lep- 
ší, než se nechat roztr- 
hat na kusy. 


„. 
hal © 

t ; j) 
u E dě 


= Ď 
© Leezu X rozhodně velikost nejnovější 
herní konzole od Microsoftu nepřekvapuje. 


Už jsme viděli několik 
levelů a některé vyj 
dají dost povědomě. To 
není dobré. 
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POTŘEBUJI 
HRDINU 


A kam se tedy poděl 

Gabe Logan? No, on tu 
stále je, jenže teď má tak 
vysokou šarži, že je zcela 
mimo bojovou pouliční vřa- 
vu. A kdo se to ujme jeho 
role? To je na vás. Omega 
Strain nabízí poměrně jed- 
noduchou, přesto námi 
vřele vítanou koncepci, ve 
které si můžete svého hrdi 
nu postavit prakticky sami 
díky tomu vám nehrozí, 

že by vás v této hře otravo- 
valy stereotypní postavy, 
nadto ještě obdařené při: 
biblými jmény. Za to je tře- 
ba Sony složit pochvalu. 


PRVNÍ 
DOJMY. 


KUNO 


Takže si musíme vytvořit 
svého vlastního hrdinu, 
jo? Geniální, aspoň pro 

jednou skoncujeme s těmi 
dementními jmény. 


» 15 IMUT 


Hrajeme v roli Ježíše 

a tréninková mise nám 
zatím sedí. Kamera je 
ale trochu k ničemu. 


» © HODINY 


Levely jsou docela velké 
a obtížnost přijatelná. Za- 
bíjet lidi se nám přirozeně 
moc líbí, ale ještě lepší by 
bylo, kdybychom se u to- 
ho mohli trochu víc pohy- 
bovat. 


» 
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(© Prozkoumávání úrovně vám poskytne 
docela solidní svobodu. Což se nám líbí! 


SYPHON FILTER: THE OMEGA STRAIN 


VYDAVATEL: SCEE 


© Etel 


hry nejsou špatné, ale ve srov- 
nání se Splinter Cell trochu blednou. 


F 
%hHorovo BBA 


Úspěšná řada učinila dlouho očeká- 
vaný přestup na PS2. 


Hra obsahuje úžasnou možnost online 
kooperativního režimu. 


Vytváříte si zde vlastního hrdinu, takže 
máte možnost vyhnout se různým klišé. 


nebude nikdy hodit. 


(S A pak že se mi helma Lorda Vadera 


ale nikdy nedělá přehnanou neplechu. 


SYPHON FILTER: 
THE OMEGA STRAIN 


„HRA TAK DOBRÁ, ŽE JE ALFOU I OMEGOU.“ 


lik dobrého, ale jedním z jeho nespor- 
ných kladů bylo to, že si lidé opět začali 
uvědomovat význam slova „virus“. Už nějakou 
dobu se totiž zdálo, že pod slovem virus si 
všichni okamžitě vybavíme to, před čímž nás 
chrání AVG. Naštěstí se to všechno změnilo 
a díky virům teď paranoidní ženy v domácnos- 
ti odebírají nejrůznější tiskoviny a vydávají tisí- 
ce za nákup preventivních léků. Ano, viry jsou 
zpět na scéně, jenže přinejmenším jeden 
z nich má velkou smůlu: na scénu totiž opět 
vstupuje Syphon Filter. 

Titul The Omega Strain má ještě větší zpož- 
dění nežli jeho předchůdce, nicméně teď to 
vypadá, že pilně nabírá síly pro letní vydání. 

Z toho, co jsme viděli, vypadá lépe než prů- 
měr, ovšem i když raná verze programu na- 
značuje, že hra to bude dobrá, patrně nebude 
stát za to dlouhé čekání. Obzvláště v době 
nadvlády Solida Snakea a Sama Fischera. 

Ve hře jste jakási vládou ovládaná mašina, 


P ravda, virus SARS toho nepřinesl zas to- 


jejíž vzhled věrně odráží vaše tajná přání 
o tom, jak by takový stroj měl vypadat, a va- 
ším úkolem je zabránit tomu, aby virus nepa- 
dl do špatných rukou. No dobře, možná je ten 
příběh trochu okoukaný, ale poslouží jako 
dobrá záminka pro to rozpoutat pěkný masa- 
kr v řadách gaunerů, což samozřejmě vítáme. 
Hra rovněž skvostně vypadá, zejména pak 
komplexně propracovaná prostředí, v nichž se 
neustále něco děje, nebo detailně promaka- 
né postavy, které si vedou dobře i ve srovnání 
s uhlazenými FMV sekvencemi. Je třeba se 
zmínit i o ohňových efektech, které jsou zde 
zatím nejlepší. jaké jsme dosud ve hře pro 
PS2 viděli. Je to prostě v těch maličkostech. 
Navzdory občasnému zádrheli se hra i veli- 
ce dobře ovládá. Dobrou volbou jistě byla 


i struktura otevřeného designu, jež dokáže vý- 
borně skrýt jistou linearitu hry a umožňuje po- 
měrně vysokou míru interakce. Tuto hratel- 
nost ocenite o to více, když si uvědomite, jaké 
problémy by v takové hře mohla způsobit 
špatná mechanika ovládání. O to větší škoda 
je, že navzdory jistým prvkům, které by vylou- 
dily úsměv na tváří i toho nejzatvrzelejšího po- 
chybovače, zde dochází k situaci, že i tak jed- 
noduchá věc jako chůze působí poněkud po- 
divně - to je o to horší, že tohle je hra, ve které 
hraje obrovskou roli dobrá a rychlá orientace 
v terénu. Ovládání vaší postavy pak ještě stě- 
žuje nesnesitelně živá kamera. 

Ale i tak, když si odmyslíme ty skutečně jen 
drobné chybičky, mohla by nám tato hra zajis- 
tit vítaná letní jatka. 


KDYŽ SI ODMYSLÍME TY SKUTEČNĚ JEN 
DROBNÉ CHYBIČKY, MOHLA BY NÁM TATO 
HRA ZAJISTIT VÍTANÁ LETNÍ JATKA. 


+ 


£ Kamera občas není zrovna přehledná, 


BUDOUCNOST 


DNES Z NEDOSTATKU MÍSTA NA MENŠÍM PROSTORU. 


HRY PRO NEJBLIŽŠÍ TÝDNY A MĚSÍCE! VYBÍREJTE! 


m ARMY MEN SARGE'S WAR 3DO 
9. ČERVNA PERFECT ACE 2: 
ONIMUSHA BLADE WARRIOR CAPCOM © THE CHAMPIONSHIP OXYGEN 

SPIDER-MAN: THE MOVIE2 © ACTIVISION 

11. ČERVNA ONIMUSHA 3 CAPCOM 
SHREK 2 ACTIVISION 
LEGENDS OF WRESTLING: 
SHOWDOWN ACCLAM 
HACK VOL, 2 ATARI 
RED DEAD REVOLVER ROCKSTAR 
25. GERVNA 


DRIV3R ATARI 


RICHARD BURNS RALLY SCI 
SRPEN 
CATWOMAN EA 
EYETOY CHAT SONY 
MADDEN NFL 2005 EA 
záŘí 
CHAMPIONS OF NORRATH UBISOFT | RESIDENT EVIL OUTBREAK CAPCOM 
= PSLOPS 
GERVEN THE MINDGATE CONSPIRACY MIDWAY 
SAMURAI WARRIORS KoEi BURNOUT 8 EA 
SHELLSHOCK: NAM '67 Eos | -DEELAM FIGHT FOR NY sA 
KBSED Epine JM)-JUICED ACCLAM 
E OSMAŠTEM EupiRE | „SLENTHILL 4: THE ROOM KONAMI 
Ega5na sony. „STARWARS: BATTLEFRONT | LUCASARTS 
ENASA OUR TENNÍSA sowy | „IERMINATOR 3: REDEMPTION ATARI 
SB TENENNÍ INDYCAR SERIES 2005 CODEMASTERS 
PARATROOPERS ACOLAIM — LEUSIRE SUIT LARRY: 
S Sony | „MAGNA CUM LAUDE VIVENDI 
NAVAL OPS: COMMANDER KoEi (SE COOPER 2 SONY 
SPY VS. SPY In SONY 
DEENGAEH SOUAREENx | „STARCRAFT GHOST VIVENDI 
COLD WINTER VIVENDI 
ČERVENEC ši 
SYPHON FILTER: OMEGA STRAIN SONY ŘÍJEN 
HEADHUNTER REDEMPTION SEGA | -SIA:SAN ANDREAS ROCKSTAR 
TITEBEDBE:S SEGA — „COUNMCRAE RALLY 2005 | CODEMASTERS 
GRAN TURISMO 4 sony (0) -CONFLICT VIETNAM Sci 
WORLD CHAMPIONSHIP AHL2005 EA 
SNOOKER CODEMASTERS MORTAL KOMBAT: DECEPTION —— MIDWAY 
MTV MUSIC GENERATOR 3 CODEMASTERS THE PUNISHER THO 


(OJRC 


svět počítačových her 


PlayStation.c 
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s 
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VÍZ 
Z A ZRABAÁDU 


074 


DÁREK ZA VYSVĚDČENÍ 1799,- Kč 


AKČNÍ CENY! 


Hry na pc za super ceny od 99,- Kč 
Hry na PS2 za super ceny od 499,- Kč 
zásilková služba 


Om directjrc.cz "m 
tel > 257 189 520 


directAjrc.sk 
tel > 02 546 50 353 


WwWwv.jrc.cz 


Světelné efekty v rudo-zlaté barvě vypadají úchvatně, bez ohle- á ikdy a za žádných okolností nevstupujte 
du na kaluže krve na podlaze. do místností, které mají ponuře modrou barvu. 
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HITMAN 
CONTRACTS 


čkoli by srovnávání Agenta 47, hlav- 
A ního hrdiny hry Hitman Contracts, 

s Georgem Camelem mohlo vést ke 
stejně tragickým koncům, jako když onehdy 
vaše tchyně na dovolené v Keni podlehla, 
nutno říci po vašem ujištění, že je to konec- 
konců jen “kočkovitá" šelma, nutkavé touze 
podrbat za uchem před džípem se líně pova- 
lujícího geparda, hra samotná má s českou 
filmovou klasikou “Čtyři vraždy stačí, drahouš- 
ku" leccos společného. Jak už oba názvy na- 
povídají, hlavním pojítkem obou dílek jsou sa- 
mozřejmě vraždy. 

V případě Hitman Contracts však to, jestli 
na vás po otevření každých dveří vypadne 


HITMAN CONTRACTS 


ČTYŘI VRAŽDY 
NESTAČÍ, 
DRAHOUŠKU! 


z Mičega a San Diega v ničem nezadají, krás- 
ky mající slabost pro drsné muže budete po- 
tkávat na každém kroku a všechny osoby ur- 
čené k likvidaci nakonec stejně skončí jako 
Gogo. Jediným faktem, který úplně nezapadá 
do tohoto srovnání, je tedy skutečnost, že spí- 
še než Lubomíru Lipskému se Agent 47 po- 
dobá Karlu Hálovi. 

S Agentem 47 jsme se na PS2 mohli se- 
tkat zatím jen jednou, a to ve hře Hitman 2: 
Silent Assassin. První díl Hitman: Codename 
47 bohužel konverzí z PC na PS2 neprošel. Ži- 
vot Agenta 47 je obestřen rouškou tajemství. 
Jasné je jen to, že se zrodil jako jeden z ved- 
lejších produktů tajných experimentů, které 


"PROPRACOVANOST SYSTÉMU A HRATELNOST 
ZARUCUJE, ZE SI OKAMZIKY HRY BUDETE 
PAMATOVAT DLOUHO PO JEJÍM DOHRANI. 


mrtvola a v místnosti za dveřmi zůstanou le- 
žet jen bezvládná těla, závisí pouze na vámi 
preferovaném herním stylu. Na výběr máte 
mnoho variant, hlavními protipóly jsou ale ka- 
tegorie Silent Assassin, neboli Tichý Zabiják 

a Sociopath, kterou není ani nutné překládat. 
Ať už zvolíte kteroukoli z variant, “Mýdlo" 

a "Ručník" budete používat v každém přípa- 
dě, a to buď jako Silent Assassin před misí, 
kterou projdete jako chladný profesionál v ru- 
kavičkách, nebo coby Sociopath po misi, aby- 
ste si umyl ruce, oděv a brýle od všudypřítom- 
né krve. Bandy zločinců a podvratných živlů, 
které vám zkříží cestu, si rovněž s partami 


měly původně za cíl klonování lidských orgá- 
nů a jejich genovou optimalizaci zaručující ně- 
kolika vyvoleným předlouhý život. Tento expe- 
riment byl započat už v 50. letech minulého 
století a po odhalení laboratoře byl později 
znovu zahájen na novém, dobře utajeném 
místě. Číslo 47 tedy znamená, že náš hrdina 
byl v pořadí již 47. pokusem o stvoření perfek- 
tního lidského klonu, a jak se zdá, byl zatím 
tím nejpovedenějším. 

O Hitman Contracts platí toto tvrzení rov- 
něž. Hra přináší přesně to, co si asi každý, 
kdo prošel dvojkou a už se nemohl dočkat 
pokračování, přál. To znamená stejnou at- 


bojte se, mladej pane, s tím vaším akné se už nějak vypoř: 


Takhle dopadne nevytížený řezník. Nebožák nám před smrtí své 4 V Hitmanovi na klidný vánoční sníh nenarazíte, vždy se budete po- 


počínání zdůvodnil tvrzením, že neměl dlouho do čeho píchnout. týkat spíše s tím typem sněhu, který způsobuje bolest na plicích. 


ČÍSLO3 « PUR < 045 


HITMAN CONTRACTS 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Eidos | VÝROBCE: IO Interactive | 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.hitmancontracts.com 


1 hráč 


SOUČÁSTÍ KYTARY, 
BYLA BY 
STRUNOU G 


OKAMŽIKY 


Ne, tento mladík 
opravdu nespí ve stá- 
ji proto, že jeho oblí- 


sš=== 
-EEE 
sss=sE 
ssss= 
EEE 
EEE 
s=E=EEE 
mím I hod dny I týchny | mésice 
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Memory Card. Dual Shock 2 


POHLED 
KLÍČOVOU DÍRKO 


Hitman Contracts skvělým způsobem 

pracují s drobnými nápověďmi, kterými vás 
tvůrci v každé misi vždy upozorní na možný 
způsob kamufláže nebo vašeho dalšího po- 
stupu, ať už to je pobídnutí k přípravě poně- 
kud ostřejší kuřecí nádivky, vyháčkování zám- 
ku, přecházení z místnosti do místnosti přes 
okenní římsu nebo nahlížení klíčovou dírkou. 
Tyto hinty se ale řídí zásadou „chytrému na- 
pověz...", takže je můžete ignorovat. Pokud si 
jich ale budete všímat, určitě vás pobaví. 


l 


sa | BsĚ 


Madam zřejmě uklouzla po mýdle. 


Pod sprchu v plavkách? Ale dejte pokoj. 


mosféru a novou dávku rafinovaných mi- 
sí. Technicky vzato se oproti druhému dílu 
mnoho nezměnilo. Herní systém, kterému 


se už tak jako tak nedalo nic vytknout, zů- 


stal v nezměněné podobě a kvalita misí 
se snad ještě zvýšila. To, čím Hitman Con- 
tracts opravdu překypují, je cit pro každý 
detail a pestrost prostředí, ve kterém se 
jednotlivé mise odehrávají. Během hraní 
navštívíte takové lokality, jako již hitma- 
novsky tradiční Rumunsko, Sibiř, Anglie, 
Holandsko, Hong Kong nebo Budapešť, 
takže jednotvárnosti hry se ani v nejmen- 
ším obávat nemusíte. Hratelnost Hitman 
Contracts je navíc posílena faktem, že 
takřka v každé misi Ize dosáhnout nejvyš- 
šího hodnocení “Silent Assassin" několika 
různými způsoby. Můžete se třeba převlé- 
ci za člena gangu, naprosto nepozorova- 
ně proniknout až k vašemu cíli a zlikvido- 
Vat ho, nebo můžete dočasně paralyzovat 
vykutáleného novináře, který má s vaším 
cílem domluvenu schůzku, a zlikvidovat 
ho rychleji a s největší možnou elegancí. 
Získání hodnocení Silent Assassin je ale 
podmíněno několika neúprosnými pravid- 
ly- v průběhu mise vás nesmí nikdo od- 
halit, můžete spustit maximálně jeden 


HLAVNÍ PRVKY 


M revoluční post-filter tech- 
nologii pro efekty rozostření. 


12 úrovní zasazených do míst 
jako Británie, Francie a Rumunsko. 
Nabízí 60 Hz, Pro Logic II a slušně 
ohodnocenou práci. 


Z 


4 Budete-li frustrovaní z neschopnosti dosažení 
hodnocení Silent Assassin, nevěšte hlavu. 


alarm a smíte zabít pouze Agenturou ur- 

čený cíl, popřípadě cíle. Za každou takto 

elegantně provedenou misi pak Agent 47 
získává nové bonusové zbraně. 

Ovládání zůstalo rovněž nezměněno 
a těm z vás, kteří se s Hitmanem setkávají 
poprvé, mohu říci, že je velmi intuitivní. Po- 
hyb zajišťuje levý analog, pohled kamery 
pravý analog, jeho stisknutím můžete na- 
víc přepínat mezi pohledem z perspektivy 
první a třetí osoby. 

Zoom a naklánění obstarávají směrová 
tlačítka, mapa se skrývá pod (©, plížení 
pod (a, střelba a dobíjení zbraně pod (m 
a (B a ostatní funkce jako inventář, skrytí 
zbraně, odhození nežádoucí výbavy a akce 
zastávají zbývající tlačítka. 

Možnost přepínání mezi pohledy posky- 
tuje nejvhodnější polohy kamery pro oba 
hlavní herní přístupy. Zvolíte-li cestu nikým 
neodhaleného profesionála, bude vám po- 
hled první osoby více méně k ničemu, tak- 
že jistě brzy přivyknete pohledu třetí osoby 
a budete si vychutnávat působivost a fil- 
movost herní scény v celé její kráse. Pokud 
se však rozhodnete pro variantu “last man 
standing" a budete střílet po všem, co se 
hýbe, pak vám pohled první osoby poskyt- 


Při pohledu do této kuchyně si ti mladší z nás vybaví Prima vařečku, ale my starší uroníme nostalgickou slzu při 
vzpomínce na rýžový nákyp a vojenské kanystry plné přeslazeného čaje v socialistických školních jídelnách. 


PŘEDCHOZÍ ZKUSENOSTI 
Je příjemné v dnešní chaotické době zjistit, že 
xistuji dobré věci, které si i při nových pokračová- 
ních zachovávají svou vysokou úroveň!" odpověď 
důchodkyně Marie Čeňkové (67) z Neratovic na naši 
otázku, jak hodnotí třetí díl Hitmana. 


Vidím město veliké, jehož sláva hvězd se dotý- 
ká... a teď do práce! 


ne absolutní přehled na “bojišti" a opti- 
mální podmínky pro rychlou střelbu. 
Klíčem k úspěšnému zvládnutí zada- 
ného úkolu je v Hitman Contracts oproti 
jiným hrám trpělivost a vhodné načaso- 
vání všech akcí, Jako tiší zabijáci byste 
asi nemohli bezmyšlenkovitě probíhat 
všechny místnosti a hledat, kde jste za- 
pomněli zmáčknout tlačítko nebo sebrat 
důležitou věc. Mnohem pravděpodobněji 
budete z úkrytu pomocí mapy sledovat 
pohyby stráží a časové intervaly mezi vý- 
měnou patrolujících jednotek, abyste 
mohli vyhodnotit optimální okamžik pro 
tichý přesun. Při taktizování je nutné 
brát v úvahu i to, že vás stráže mohou 
kdykoli odhalit i sluchem. Takže poběží- 
te-li chodbou, která sousedí s hlídkovým 
kontrolním bodem, velmi pravděpodob- 
ně se někdo půjde po původci nezvyklé- 
ho hluku podívat. Rovněž se vyplatí pa- 
matovat na věrohodnost vašeho přestro- 
jení. Snažíte-li se například přestrojení 
za řezníka proniknout do ostře střežené- 
ho objektu, může vám při prohlídce sice 
projít u pasu visící hák na maso, horší to 
ale už bude v případě, že u vás stráž na- 
lezne pod pláštěm ukrytou upilovanou 


POTĚŠILO NÁS » 


© Možnost hrát Hitmana jako stří- 
lečku i jako stealth hru. 


© Atmosféra vytvářená perfekt- 
ně skloubeným prosti 


© Real-time odrazy v zrcad- 
lech a tratolištích krve 


brokovnici. Jak jistě uznáte, tuto po- 
můcku při porážení dobytka používá 
málokterý řezník, a tak se nemůžete na 
chlapce z ochranky pro jejich násled- 
nou podrážděnost ústící ve vaší exekuci 
ani moc zlobit. A konečně malá rada 
pro všechny - pokud ve hře narazíte na 
jakékoli tlačítko nebo předmět, který 
můžete sebrat, věřte, že tam není jen 
tak a má svůj význam. Kanystr benzínu 
nebo nenápadná lahvička vedle sporá- 
ku vám mohou značně usnadnit nebo 
“okořenit" práci. 

Zajímavý je i přístup tvůrců k obtížnosti 
hry. Na výběr máte tři základní možnosti, 


. IO INTERACTIVE NAŠTĚSTÍ NEPODLEHLI . 


muset dokončit bez možnosti uložení po- 
zice v jejím průběhu. 

Další příjemnou součástí hry dokreslují- 
cí její temnou atmosféru je perfektní hud- 
ba. Podobně jako v případě grafiky, herní- 
ho systému a ovládání ani hudba neza- 
znamenala oproti předchozímu dílu vý- 
znamnějších změn. Základní hitmanovské 
téma zůstalo a čas od času se objeví no- 
vá variace na staré motivy. Nováčky si 
podmanivost hudební kulisy jistě brzo zís- 
ká a ti, kdo už předchozí díl absolvovali, 
jistě rádi ocení, že je nové pokračování 
přivítá dobře známými tóny. Hudba bě- 
hem jednotlivých misí navíc v závislosti 


MODNIMU TRENDU A NEVYDALI SE CES- 


„TOU „ČÍM VICE KRVE VE HRE, TÍM LEPE". 


jejichž předvolením se nemění chování 
ani senzitivita herních postav, ale šíře in- 
formací a nápověd, které budete v průbě- 
hu hry dostávat. Při zvolení nejlehčí obtíž- 
nosti vám mapa prozradí naprosto vše, 
tedy pohyb patrol i polohu cíle, přiblížíte-li 
se k důležitému místu, budete na tento 
fakt upozorněni a navíc budete mít k dis- 
pozici pro každou misi sedm pozic k ulo- 
žení hry. Rozhodnete-li se naopak pro nej- 
těžší obtížnost, na mapě neuvidíte nic 
než holé místnosti a každou misi budete 


na vašem počínání postupně graduje, 
a tak podtrhuje dynamičnost hry. 

Dá-li se hře vůbec něco vytknout, pak 
to je trochu zvláštně zjednodušená ani- 
mace samotného Agenta 47. Jeho koléba- 
vá chůze a démonické plížení poněkud 
kontrastuje s arkádově komickým během 
a chůzí v přikrčení. Navíc je škoda, že 
oproti předchozímu dílu je v Hitman Con- 
tracts bohužel trochu odfláknutá základní 
animace fatalit. Existují sice komba, po- 
mocí kterých Agent 47 svůj cíl zneškodní 


ZMASTĚTE MASNÉHO KRÁLE 


Na večírku pořádaném králem masného 
průmyslu je cosi veskrze zvráceného. Zda- 
leka nemám na mysli divné hosty ve fetišis- 
tických latexových maskách, mnohem děsi- 
vější je už fakt, že se slavnost koná na jat- 
kách a jednou z mnoha obskurních dekora- 
cí je poražený, ale stále ještě krvácející kůň 
visící hlavou dolů na řeznickém háku. Tou 
nejdivnější postavou na akci je ale určitě 
sám masný král, pro něhož slovo obézní už 
postrádá dostatečnou popisnou údernost. 


si trochu zastřílíme. 


Masný král dělá už na první po- 
hled svému přízvisku čest. 


Dobrý den, jsem tu správně na vý- 
roční schůzi svazu vegetariánů? 


HITMAN CONTRACTS 


ZKLAMALO NÁS 


© Zjednodušená animace 
hlavní postavy. 


© Dál už nic. 
© Opravdu, nic! 


s použitím struny efektněji, ale v převážné 
většině případů je při hře na zakončení 
tak málo času, že se finále omezí na připlí- 
žení se za záda nic netušícího padoucha 

a rychlou práci se strunou, při níž se však 
zpravidla už po prvním doteku váš cíl bez- 
vládně svalí k zemi. Hotovo. 

Na obranu tvůrců je třeba podotknout, 
že hlavním důvodem tohoto mírného 
okleštění animace byl s největší pravděpo- 
dobností fakt, že přílišná věrnost pohybů 
a naturalistické ztvárnění škrcení by asi 
moc neprospělo už beztak značně kompli- 
kovanému obhájení bezesporu neetického 
námětu hry. K ospravedlnění volby hlavní- 
ho hrdiny v podobě nájemného vraha, te- 
dy jednoznačně záporné postavy, skuteč- 
ně pouhý fakt, že všemi jeho cíli jsou buď 
násilníci, gangsteři nebo nebezpeční ob- 
chodníci se zbraněmi, prostě nestačí - 
nám se to ale líbí! 

Shrnuto a podtrženo, Hitman Contracts 
jsou a bez nejmenší pochybnosti budou 
jednou z nejlepších her letošního roku a dí- 
ky své atmosféře stěží naleznou přímého 
konkurenta. Pokud tedy zatoužíte po tom, 
zažít na vlastní kůži tíhu chladného a stro- 
hého perfekcionismu umocněnou všudypří- 
tomnou samotou a nutností se ve všem 
spoléhat jen na své vlastní schopnosti, pak 
neváhejte, protože Hitman Contracts jsou 
hrou určenou přesně pro vás! IN 


„„neschovali se, děti! Umřeli! 


Neony, ty jsem neměl nikdy rád. Ach, ta palčivá bolest v očích. No nic, aspoň 4 Jak to tak vypadá, URNA si tu dala dnes dostaveníčko. Obávám se, ho- 


ši, že se váš profesní růst brzy omezí na hranice rozptylové loučky. 


Spousta dobře promyš- 
lených efektů vytváří 
skvělou podívanou. 


(EE 
T mmm 
Vyváženost zvuků po- 

máhá ve hře stupňovat 
napětí. 

HRATELNOST 

Ja 
Vysoká, a to díky inteli- 


gentnímu ovládání 
a pestrosti misí. 


ŽIVOTNOST 


potřebovat více než 
jeden pokus. 


ZKUSTE... 


Plešounovo první vystoupe- 
ní na PS2. Jestli jste ještě 
neměli tu čest, pak do toho 
skočte rovnýma nohama! 
89% 


THE SUFFERING 
Poslouží spíše jen 

k chvilkovému odrea- 
gování než k opravdu 
dobrému “zapaření" 


SHRNUTÍ 
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S 


14 hráči Memory Card Dual Shock 2 


ODPORNÝ LÉK 
Pak by nebyla mas- 


toho nejúžasněj 
jídla, které jste jedli 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Vystřelte do trubky 
a uhaste oheň. 


Přitom se ovšem tro- 
chu namočíte. 


Zničte kameru na zdi 
a přivoláte tím stráž. 
Nebohou stráž. 


a JRRRNNVARVKAUO 


E JANIN 


© RORRRRAAKANNO UVU 
Ř mama 
ŘE UmRRRRCOOOVUN 


Hra obsahuje ten nejlepší muttip- 
layer, jaký se kdy na PS2 objevil. 
„Uvidíte Sama v několika růz- 
ných oblečcích a omdiíte. 
-Skvěle propracované ovládání. 


PANDORAS TOM 


FISHER JE ZPĚT NA SCÉN 


en zkuste vytrhnout flákotu masa z mo- 
J hutných čelistí meta-gearovského rot- 

vajlera a uvidíte - říkáte si o pěkný ná- 
šup. Tahle bestie k smrti miluje svého pána, 


i když ani tak nejde o nějakou odůvodněnou 
lásku jako spíš o slepou věrnost. Jasně, může- 


te ho zkusit odlákat nějakou topinkou anebo - 
jste-li náležitě mazaní - steakem. Takhle by- 
chom v analogiích mohli pokračovat doneko- 
nečna, ovšem letmý náhled do ženevských 
konvencí nám říká, že bychom pak mohli být 
obvinění z „krutého a nepřípadného zacházení 
se zajatci“, takže přejdeme k jádru věci. Pando- 


ra Tomorrow je lepší hra než původní Splinter 
Cell, a to v mnoha ohledech, přestože jakožto 
jeho pokračování obsahuje více podobností 
nežli rozdílů. Pokrm je nicméně připraven ze 
stejných ingrediencí a obohacen omáčkou, po 
které by se člověk umlátil. Ale dost bylo těch 
metafor. Teď už doopravdy. 

Budeme předpokládat, že stejně jako my, 
ani vy nepožadujete po hře, aby nutně obsa- 
hovala silný příběh. Tohle je hra inspirovaná 
románem Toma Clancyho, a tak lze čekat, že 
bude mít její příběh silný technologický a poli- 
tický důraz. A od této chvíle si taky přestává- 


„„ A TENTOKRÁT S ROZTOMILÝM SVĚTÝLKEM. 


me klást otázku proč a budeme se zaměřovat 
na to „jak“, protože ať toho o důvodech k na- 
psání hry víte sebevíc, stejně to nijak nepřidá 
k zážitku, který ze hry máte (anebo nemáte). 
Příběh, který hra vypráví, není ani zdaleka tak 
dobrý jako hratelnost, kterou umožňuje, A ko- 
neckonců, recenzování Clancyho románu pře- 
ce jen přenecháme literárním kritikům. Omezí- 
me se tedy na konstatování, že způsob, jakým 
Ubisoft propojil vlastní příběh s hrou, ukazuje 
víc než běžnou úroveň pochopení pro specific- 
ké požadavky hry i vypravěče. Klasická video- 
herní struktura by vypadala tak, že byste se 


POTĚŠILO NÁS 

© Vynikající hudba z dílny 
Lalo Schfrina. 

© Několik cestiček pro více 
hráčů. 


© Grafika by snad už ani 
nemohla být luxusnější. 


byli nuceni probojovat armádou méně schop- 
ných nepřátel a teprve nakonec byste stanuli 

v tvář „šéfovi“. Pandora Tomorrow se téhle za- 
běhnuté konvenci vyhýbá - tak třeba hned 

v prvním levelu se krčíte u dřevěné chýše. Při 
sebemenším hluku vás objeví dva ozbrojenci, 
zajmou a zavřou uvnitř. Mluví spolu, vymění si 
nějaké informace a pak muž, který vypadá ja- 
ko Che Guevara, vyslýchá svázaného muže, 
přiloží mu pistoli k hlavě a chladnokrevně jej 
popraví. Vy jste od něj přitom pouhých několik 
metrů. Ano, jste teprve v prvním levelu a už 
jste měli tu čest seznámit se s jedním z hlav- 
ních nepřátel. Tato hra ví, jak nejlépe namíchat 
příběhové ingredience se špionážní akcí. Jen 
po nás proboha nechtějte, abychom vám to vy- 
světlovali - úplně jsme se totiž vžili do role Sa- 
ma Fishera. A vás to čeká taky. 

Ti z nás, kteří ještě mají v živé paměti doby, 
kdy písnička k Policajtu z Beverly Hills zněla ja- 
ko hudba budoucnosti, mají své bohaté zkuše- 
nosti s instruktážními manuály. Dneska je to 
úplně o něčem jiném. Level jedna - výcviková 
úroveň. Na konci první hry jste byli povolání 


Z TECHNOLOGICKÉHO HLEDISKA JE TO 3 


Online režim pro více hráčů je n 


SPLINTER CELL: PANDORA'S TOMORROW 


ZKLAMALO NÁS 


© Hra působí dojmem rema- 
ku Splinter Cell. 


© Sam stále neumí plavat. 


© Sam není úplně 
nejlepším na boj. 


m zcela originálním a také byl naprogramován zcela od- 


děleně od hlavní hry, navíc ještě jiným týmem. Až čtyři hráči zde mohou soutěžit jako 
„Špióni“ nebo „žoldáci“. Špióni, to jsou v podstatě agenti CIA a la Sam Fisher, a žoldáci 


jsou zab 


které ovládáte v první osobě - do toho! Každá hra vyžaduje po špiónech, aby 


našli určité věci a zmocnili se jich, zatímco žoldáci jim v tom mají zabránit. Schopnosti 


obou skupin jsou vyrovnan, 


pióni jsou skvělí ve tmě, žoldáci mají detektor pohybu. Špió- 


i mají dalekohled pro noční vidění, žoldáci zase dokáží „vidět“ elektromagnetickou ener- 
gii, takže pokud špión použije nějakou vychytanou věc, žoldáci jej okamžitě sejmou. Zádné 


rychlé souboje na život a na smrt ve scénáři nejsou. 


kat schopnosti v tomto režimu vy- 


žaduje praxi - nicméně právě tím hra ukazuje směr dalším podobně zaměřeným titulům. 


prakticky z penze, abyste se znovu naučili 
schopnostem, které jste dávno zapomněli - tře- 
ba lezení po skalách. Nyní všechny své schop- 
nosti zvládáte během úkolu. Autoři navíc ještě 
zapracovali na ovládání, takže hra se hraje tak 
plynule, jako byste se Splinter Cell vyrůstali. 
Ostatně Pandora se také inovací náležitě pyš- 
ní: už ten úvodní level je skvostný, a stejně tak 
i ovládání. Z technologického hlediska je tohle 
nejhezčí a nejpřístupnější špionážní hra, jaká 
se kdy na PS2 zrodila. Sam nejenom že je agil- 
ní, ale dobře se i ovládá. A když vám hra sdělí, 
že jistá tlačítka jsou přiřazena určitým akcím, 
už to často budete dávno vědět, protože jste si 
to samou nedočkavostí vyzkoušeli a ono to 
fungovalo. 


NEJHEZCI SPIONAZNÍ HRA NA PS2. 


4 Nebezpečí je denním chlebem každého akčního 
hrdiny, ten náš není výjimkou. 


V pokleku leckdy můžete vidět věci, které byste 
ve vzpřímeném postoji přehlédli... 


Takže ovládání je logické, ale to není všech- 
no - oheň vypadá skutečně ohnivě a světlo je 
úžasně rozloženo po celé hře. Víte přesně, co 
může vzbudit pozornost stráží, a tak se může- 
te vyhnout nejednomu problému, které cha- 
rakterizovaly předchozí hru. Navíc s sebou kaž- 
dá úroveň ostražitosti nese přesně definova- 
nou reakci - strážci se v průběhu hry stávají 
zvídavějšími a dostávají rozkazy pracovat na 
defenzivě. Díky neprůstřelným vestám nemá 
cenu jim střílet na tělo, o další level později ale 
mají i helmy a zabíjení střelbou je pak skuteč- 
ným testem vašich schopností. Když se scho- 
váte v nějakém tmavém prostoru, zapískáte 
a vaše potenciální oběť nebude vědět, kde 
zrovna je vypínač, pak přijde až k vám, bude 
čučet do temnoty a ptát se, zda je tam někdo, 
přičemž vy mezitím můžete hezky proklouz- 
nout kolem něj a sejmout ho ručně zezadu. 
Nečekejte žádné nové zbraně - k dispozici má- 
te přesně ten arzenál jako v minulé hře, 
ovšem s novým, velmi zdařilým ovládáním. 

Je třeba rozhodně přiznat, že díky zmíně- 
ným vylepšením je Pandora Tomorrow pod- 
statně příjemnějším titulem. Na druhé straně 
podobnosti s předchozí verzí zabraňují této 
hře dosáhnout skutečně špičkového postave- 
ní. Hra se hraje tak, jak se měl hrát originál. 

A pokud jste tu první dohráli do konce, pak tu 
nenajdete nic, co by vám nějak důrazně vyvrá- 
tilo dojem, že hrajete znovu tutéž hru, akorát 
lépe udělanou. Ano, musíme uznat, že i Metal 
Gear přišel ve druhé verzi s diskutabilními vy- 
lepšeními, ale to je jiný příběh. I 


VEROKT 


VERDIKT 


a R n 3 
m 
Zdokonalení oproti 
beztak už brilantnímu 
originálu. 


Hra zní hodně podobně 
filmu, který napodobuje. 
A to včetně soundtrac- 

ku od Lalo Shiffrina. 


Díky logickému ovládá- 
ní je plížení hračka. 


Několik cestiček napříč 
levelem, zajímavé onli- 
ne režimy. 


SPLINTER CELL 

Pokud zvládnete nepříliš 
podařené ovládání a do- 
stanete se za třetí level, 

ocitnete se v ráji. 

83% 


Hratelností připomíná ori- 

ginál, který vnímáme lé- 

pe než druhou verzi. 
89% 


Tato hra je spíše luxus- 
ní než novátorská, 
přesto však špičková. 
Ano, všechno to už 
dobře znáte, ale tento- 
krát vám ovládání ne- 
vnucuje dojem, že se 
zotavujete po mrtvici. 
Sice tu zůstalo ještě 
příliš momentů, kdy si 
musíte zvyknout na 
zvláštní logiku hry, ale 
podle nás to za to stojí. 
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HARRY POTTER AND 
THE PRISONER OF AZKABAN 


INFORMACE 


VYDAVATEL: EA | VÝROBCE: EA 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.xxx.com 


2D S 


1 hráč 


VIKTOR BOCAN 


TELEVIZNÍ SPOT, 
BYLA BY 

TO REKLAMA 
Spousta řečí, spousta 
marketingových pro- 
hlášení, na pohled 
spousta skvělých 
možností. Ale když se 
do toho ponoříte, zjis- 
títe, že mezi balastem 
se to dobré skrývá 
mnohem víc, než je 
zdrávo, 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Ve hře prolezete ce- 
lou Bradavickou školu 
čar a kouzel. 


Osamocené túry se 
střídají s dvoučlenný- 
mi a trojčlennými. 


V kritických chvílích 
přepínáte mezí jednotli- 
vými postavami a řeší- 
te hádanky hromadně. 


Graficky to celé vypa- 
dá impozantně. 


č JARA 
Z JARA 
Šaman 
Ř ROMO 


a JRRRMIIAÝ 11100 
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Memory Card Dual Shock 2 


HLAVNÍ PRVKY 
Tři hratelné postavy. 
Spousta kouzel a rozhovorů. 
Stovky fazolí. 


PŘEDCHOZÍ ZKUSENOSTI 

Překvapivě na PS2 dříve vyšlá Tajemná komna- 
ta byla o dost lepší, než pozd 
ců. Sestupná tendence víceméně pokračuje, 


Kámen mudr- 


alespoň co se týče ryzí hratelnosti. 


HARRY POTTER AND THE 


PRISONER OF AZKABAN 


SLAVNOSTNĚ PŘÍSAHÁM, ŽE JSEM PŘIPRAVEN KE KAŽDÉ ŠPATNOSTI! 


obrá, dobrá, slova v podtitulu ne- 
jsou naše, řekl je Sirius Black, ale 
my jsme teď po projití Vězně z Az- 


kabanu v takové náladě, že bychom je klid- 
ně z úst vypustili též. Ne že by Harry Potter 


and the Prisoner of Azkaban byla tak straš- 


livě špatná hra, jen se koukněte na hodno- 
cení, jak se hezky vyhouplo pěkný kus nad 
průměr, jenom... nějak nesplnila to, co se 
od ní čekalo. 

Samozřejmě, že je Harry Potter zajímavý 
fenomén. Kromě dětí a dětinských dospě- 
lých (checht) učarovaly knížky J. K. Rowlin- 
gové i marketingovým expertům, kteří nele- 
nili a ještě to ráno, co jim děti dožvatlaly 
o „úžasné knížce, kterou četli už všichni ve 
třídě!“, telefonovali na všechny strany 
a sháněli práva na filmy, karty, postavičky 


aa 


grafickém zpracování vůbec. 


Bradavická škola čar a kouzel v zatím nejhezčím 


a samozřejmě hry. Rok se s rokem sešel 
a Vězeň z Azkabanu se téměř současně vr- 
há na plátna kin a na obrazovky počítačů 
a všech hlavních konzolí. Špatná zpráva je, 
že jak je u filmových licencí (ano, hra je svá- 
zána s filmem o dost víc, než s knihou) 
smutným zvykem, nedostatek času se na 
kvalitě výsledku podepsal, dobrá pak mož- 
ná ta, že majitelé PC dopadli ještě hůř a je- 
jich verze, která vznikla ořezáním některých 
důležitých prvků z verze konzolové, je doce- 
la strašlivá. 

Základní potíž Vězně z Azkabanu (hry) je 
asi v jeho neurčitosti, co se týče potenciál- 
ního publika. Hlavní část hry působí nesku- 


tečně infantilně a i středně odrostlé dítě bu- 


de nevěřícně zírat na fascinující úkoly, kte- 


rými bude zasypáno. Příklad? Úkol číslo jed- 


Harry Potter a jeho spolužáci jako by přímo vypad- 


li z filmového plátna. 


na - jít do protějšího křídla za Hermionou. 
Fajn, pět minut šlapání po chodbách (a sbí- 
rání fazolí) za námi. Co dál? Jít na hodinu 
obrany proti černé magii. Dobrá, dalších 
pět minut. Cože? Učitel chce po nás svou 
kouzelnou knihu, kterou má kdesi v pod- 
zemním dungeonu? Sláva, dobrodružná vý- 
prava. Další úkol? Jít na další hodinu. A tak 
dále, pořád dokola. Devítileté robě může 
být vedle z toho, že OPRAVDU SAMO CHODÍ 
PO BRADAVICKÉ ŠKOLE ČAR A KOUZEL, ale 
my už těžko, nehledě na to, že už jsme si to 
dvakrát vyzkoušeli. V kontrastu s až komic- 
kým dějem je pak vcelku temné vyznění pří- 
běhu, občas docela tuhé souboje a mezi- 
hry a sem tam zapeklité hádanky, jež zmí- 
něné malé děcko zvládne jen stěží. K tomu 
je samozřejmě nutno připočítat ještě fakt, 


Slibovaná kooperace různých charakterů bohu- 
žel nedopadla podle očekávání. 


non © Graficky půvabná návště- 
va Bradavic. 


© Maličko podporuje Eye 
Toy. Maličko, ale aspoň něco. 


© Jeto Harry Potter. 


že je hra anglicky, tak berte v potaz i to, 
než ji koupíte svému škemrajícímu dítěti či 
mladšímu sourozenci. 

Co na Vězňovi naopak zarazí v pozitiv- 
ním smyslu slova je doslova prošpikování 
různými nápady a zajímavostmi. Herní sty- 
ly se plynule mění od běžné hopsačky 
k akční bojovce, plné vrhání kouzel a uhý- 
bání před těmi padouchovými, aby se 
V podzemí při tahání beden sem a tam 
změnila v milou logickou hříčku. Bohužel 
tady nejsou původní nápady zjevně dota- 
ženy, takže sice hrajete nově za různé cha- 
raktery (kromě Harryho ovládáte i Hermio- 
nu a Rona - vy libovolného z nich, ostatní 
počítač), ale toto rozdělení je mnohdy po- 
někud podivné a zbytečně násilné - napří- 
klad Hermiona jediná se umí sklonit a lézt 
po čtyřech, takže občas jen nevěřícně zírá- 
te, jak Harry s Ronem stojí bezradně před 
dírou jako vrata, kam nesmějí, zatímco 
Hermiona v sólovém dobrodružství za dí- 
rou bije ještěry. 

Pomineme-li počáteční krátkou sekvenci 
v Bradavickém expresu, odehrává se opět 


máte jedinečnou možnost. 


Co je na hře rozhodně unikátní, je podpora Eye Toy, 
kamerky, připojitelné k PS2. Bohužel jde jen o cosi 
navíc a kamera není nijak začleněna do samotné hry. 
V hlavním menu je prostě položka, po jejímž zvolení 
se dostanete k šesti minihrám, nijak výrazně odliš- 
ným od těch, které jste dostali v Eye Toy Play. Ale i to 
málo se počítá, a tak když si chcete zařádit s Eye Toy 
a kamarády v hříčkách na motivy Harryho Pottera, 


HARRY POTTER AND THE PRISONER OF AZKABAN 


© Jeto krátké. 
© Ovládání není ani zdaleka 

jemné a plynulé. 
© Střídání charakterů je trochu 
samoúčelné. 


E x ň z = + 
VENOVAT SE VSEMU © PUL ROKU DELE, LEPE 
ZPRACOVAT NAPAD S VYUZITIM CHARÁKTE- 


-+ 
úplně celá hra jen a pouze ve škole čar 
a kouzel a na přilehlých pozemcích. Na jed- 
nu stranu je to škoda, na stranu druhou si 
s Vězněm alespoň pořádně vyhráli grafici, 
a tak všechno sedí a vypadá nádherně, 
přesně tak, jak si to představujete z knížky 
nebo znáte z filmu. Jediná trochu legrační 
výtka směřuje k hlavním hrdinům - ti sice 
jako by z oka vypadli svým filmovým protěj- 
škům, ale jaksi těm loňským. V novém fil- 
mu je už Harry a jeho přátelé maličko star- 
ší, ve hře to jsou stále děcka z dvojky. 

Kdyby podivnost úkolů a nejasná orien- 

tace byly jedinými problémy Harryho Potte- 
ra (hry, ne hrdiny!), bylo by to fajn, bohužel 
u infantilních misí a divných hádanek to 
nekončí. Ovládání rozhodně není dokona- 
lé, postavičky na vaše povely občas reagují 
poněkud toporně a kameru si musíte čas- 
to dorovnávat ručně, navíc rozsáhlý ovla- 


RŮ, A MELI JSME TU SPICKOVOU HRU. 


-+ 


dač zůstal docela nevyužit, což je pravdě- 
podobně důsledek toho, že hra vychází na 
různých konzolích a má (nebo musí) být co 
nejpodobnější. Ve hře je také spousta me- 
ziher (zalétáte si na hypogryfovi, vtělíte se 
do Harryho sovy) a pár přidaných hříček, 
ale i tady to vypadá, že někdo prostě nedo- 
táhl slibné nápady do konce, a tak jde spíš 
o zajímavé zpestření, než přímo hry ve hře. 
HPaPoA není špatná hra. Viděli bychom 
to tak, že někdo měl kopu skvělých nápa- 
dů, hodil ji na papír, začal na ní dělat... ale 
nějak to nestihl. Věnovat se všemu o půl 
roku déle, dopilovat ovládání a nějakou 
prezentaci okolo, lépe zpracovat nápad 
S využitím různých charakterů v různých si- 
tuacích, a měli jsme tu špičkovou hru. Tak- 
hle je to jen další Harry Potter v řadě, pro 
skalní fanoušky nutnost, pro ostatní nic víc 
než zábava na jeden víkend. M 


Standardní zvuková kuli- 
sa se standardním dabin- 
gem a slušnou hudbou. 


HRATELNOST 


= a 
| ma | za | mm (m | u] 
Těžkopádné ovládání, 
zajímavé nápady roz- 
bředlé v nedodělanos- 
tech a chybách. 


ŽIVOTNOST 


LA 1 mi 
IETEJI I 
Je to krátké, minihry 
navíc nezabaví a zno- 
vu to hrát nebudete. 


Jestli chcete zkusit, jak 
má OPRAVDU vypadat 
plošinovka s kooperací 
mezi dvěma postavami, 
pusťte si ICO a zírejte. 
91% 


Když už Pottera, tak 
asi raději tohoto. 


Nejnovější výprava me- 
zi malé čaroděje měla 
zdaleka nejv. ambi- 
ce a papírově to vypa- 
dalo na dokonalou hru. 
Bohužel skutečnost 
zůstala daleko za oče- 
káváními, a tak místo 
pecky pro všechny je 
tu vcelku snesitelná 
hra pro menší děti. 
Škoda. 
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INFORMACE 


VYDAVATEL: EA Sports | VÝROBCE: EA Sports 


PORTUGAL 


hu 


AUTO, BYL BY TO 
POPELÁ| SKÝ Vůz 
Samozřejmě nablýs- 
kaný a vonící novo- 
tou (pokud tedy mů- 
že popelářský vůz 
vůbec vonět novo- 
tou). Jenže výkon je 
výkon a zábavnou 
jízdu s ním prostě 
nezažijete. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Dát gól je vždycky 
skvělý pocit. Tady si 
to vychutnává Fowler. 


č— © 

Při opakovaném zá- 
běru vypadají góly ješ- 
tě lépe. Útočník zavě- 
šuje míč do sítě. 


1z druhé kamery to je 
stále skvělé, Brankář 
má trochu divný postoj. 


A už se zase hraje. Jedi- 
né, co se vyrovná vstře- 
lení branky, je odeslání 
arogantního soupeře 
do nemocnice. 


EEE 
E 

= 

mín ! hod I dny ! týdny | měsíce 
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Dual Shock 2 


hezcí : a 


: >: PK E AŘRPOB 38 
4 David Beckham je mistr standardních situací. V tomto případě zahrává autové 
vhazování proti Němcům. Gól z toho ovšem „asi“ nepadne. 


UEFA EURO 2004 


HLAVNÍ PRVKY 
Evropský fotbalový šampionát ja- 
ko na dlani. 
Ořezaná verze na podzim loňské 
ho roku vydané hry FIFA 2004. 
Kompletní licence včetně podoby 
českých hráčů. 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Fotbalová simulace od EA Sports už roky hledá 
sama sebe a marně se 
metr se dotáhnout na Konami a jejich Pro Evo- 
lution Soccer. Zatím zcela marně. 


kuší alespoň na kilo- 


Tento úhel kamery vypadá hodně dobře, ale hrát se něm moc nedá. Všimněte si 
tedy spíše oficiálních reklam. PlayStation tentokrát šampionát nesponzoruje. 


JAK VYHRÁT EVROPSKÝ FOTBALOVÝ ŠAMPIONÁT ZA JEDNO ODPOLEDNE. 


ikoho zřejmě nepřekvapí, že mají 
ě Electronic Arts opět v kapse pode- 

psanou smlouvu, na jejímž zákla- 
dě mohli vytvořit oficiální hru k mistrovství 
Evropy ve fotbale. Jestliže jsem napsal „vy- 
tvořit“, tak jsem poněkud přestřelil, protože 
je to poněkud silné slovo. „Vytvořeno“ totiž 
už všechno podstatné bylo, a to někdy 
v září minulého roku: EURO 2004 je - jak 
už ale asi nikoho nepřekvapí - pouze okleš- 
těná kopie hry FIFA 2004. Je opravdu ško- 
da, že se licence tentokrát omylem neza- 
toulala někam do Japonska, protože fotba- 
lové Euro v rytmu Pro Evolution Soccer by 
zcela jistě bylo o něčem jiném a důležitěj- 
ším, než jen o pěkné grafice. Sérii FIFA, 
a pochopitelně i jejímu „EURO-klonu“, 
schází především fotbalovost a jakási „uvě- 
řitelnost“ fotbalových akcí. Můžete sledovat 
hezké obrázky, slušně provedené pohyby 
hráčů, ale stále to ještě není fotbal. Vše je 
jenom „jako“. UEFA EURO 2004 je hra pro 
ty, kteří chtějí prožít svůj fotbalový život 
v barevně roztomilém Disneylandu a nepro- 
jít si strastiplnou pokorou fotbalových záko- 
nitostí, 


lu, ovšem herně je asi nejpřijatelnější. 


Televizní úhel kamery vám neposkytuje moc detai- 


O hratelnosti EURA 2004 se zde nemá 
cenu příliš rozepisovat: komu se zamlouva- 


la poslední FIFA, bude spokojen a my ostat- 


ní budeme dál hrát Pro Evo a speciální hru 
k letošímu Euru prostě oželíme. Snad je 
vhodné připomenout alespoň základní ino- 
vace v ovládání FIFY 2004, které plynule 
přešly do EURA 2004. 

Za prvé je tu onen nešťastný systém Off 
the Ball, díky němuž máte možnost ovládat 


dva hráče najednou. Složitost tohoto „lama- 


če prstů“ ho sama degraduje na blbinku, 


+ 


MŮŽETE SLEDOVAT HEZKÉ OBRÁZKY, 


tak na nejnižší obtížnost, ale v těch vyšších 
to jen obtěžuje a rozhodně to není žádná 
zábava. A můžete stokrát slyšet, že se to 
dá tréninkem naučit - proč, proboha? Umě- 
lá inteligence spoluhráčů se dá nastavit 
tak, aby toto vše nebylo třeba (viz Pro Evo) - 
takhle si autoři jen ulehčují práci a přená- 
šejí své nedodělky v Al na nás hráče. Bohu- 
žel, jak FIFA 2004, tak EURO 2004, vývojá- 
ři s tímto prvkem ve hře počítají jako se stě- 
žejním, a tak vlastně odepsali hratelnost 
pro většinu normálních gamesníků, kteří 


+ 


SLUSNÉ PROVEDENÉ POHYBY HRÁČŮ, 


+ 
z níž mají radost asi jen samotní vývojáři 
hry. Vybrat v plné rychlosti útočné akce jed- 
noho ze tří nabízených spoluhráčů, třemi 
kliky na něho přepnout, pravým analogem 
ho odpoutat od obránce, levým analogem 
natočit směr přihrávky, zároveň stisknout 
další dvě tlačítka a vyslat přihrávku - na to 
může přijít jen duševně nemocný člověk. 
Možná se dá tento systém využívat ještě 


2 Je to gól? Není to g 
odhalí. Sponzoruje JVC! 


ALE STALE TO JESTE NENÍ FOTBAL. 


'? Opakovaný záběr všechno 


+ 
nehodlají být omráčeni tisícovkami licenco- 
vaných hráčů a chtějí od fotbalové simula- 
ce především zábavu. Na druhé straně je 

ve fotbálku od EA nyní skvěle vymyšleno za- 
hrávání trestných kopů, kdy můžete nejen 
nastavovat směr a rotaci dráhy míče pomo- 
cí ikonek, ale také zvolit místo na balónu, 
kde má hráč míč trefit. Tuto skvělou vychy- 
távku zase vyvažuje nedokonalý a nudný 


Dva Nedvědové na hřišti? No teda. To bude zápas 
snů. Ale který tým si vybrat... 


POTĚŠILO NÁS 


vyzdvi- 
á ku vý- 


Vyberte si svůj oblíbený tým - co třeba Českou republiku? Jste na začátku kvalifikace a máte navíc 
možnost domluvit a sehrát i přátelské zápasy, v nichž si vyzkoušíte široký hráčský kádr. A tím myslíme 
opravdu široký. Vybírat můžete z dlouhého seznamu, na jehož konci se krčí i taková jména jako Dostá- 
lek nebo Petrouš. Důležitým prvkem je tu nálada ve vašem týmu. Pokud se daří, budete mít nad soupe- 


ři vrch a budou vás o tom 
informovat i zprávy z médií. 
Po úspěšně zvládnuté kva- 


lifikaci si protrpíte losování 
a můžete odcestovat do 
Portugalska. A tam ve finá- 
le sladce zdolat Nizozemce 
4:0. Je to velmi snadné, 
uvidíte sami... 


4 Levitace v podání brankáře. Tribuny jásají, útočníci truchlí. Tentokrát to vyšlo a 


bude z toho pouze rohový kop. 


systém rohových kopů - a těch je přece 
jen v zápase víc než trestňáků... 

Samotná hra v poli je opět sterilní 
a chladná: přihrávky do šířky, kolem vás 
chaotické nabíhání spoluhráčů, neohraba- 
ný systém fint a kliček, z nichž navíc ne- 
můžete přímo přihrát, ale nejprve je třeba 
vašeho borečka „zklidnit“. Obranné zákro- 
ky jsou buď nesmírně snadné nebo ne- 
možné... Střelba je pak kapitola sama pro 
sebe - veškeré ikonky a pomůcky prostě 
nefungují, zatímco u několikrát zmíněné 
konkurence vystřelí hráč zcela intuitivně 
i z kličky nebo v plném běhu, z otočky, ze 
záklonu, v pádu, zde je vše až příliš vykal- 


o Í 


REPLAY 


kulované. Odehrajete pět zápasů a máte 
téhle fotbalové simulace plné zuby: všech- 
no je stále stejné, zápasy se liší od sebe 
jen tím, na kterém z licencovaných stadio- 
nů se právě nacházíte. 

UEFA EURO 2004 pochopitelně nenabí- 
zí takovou šíři herních módů jako řadová 
FIFA, vše se tu točí především kolem 
evropského šampionátu, ale i tak se dá 
rozhodně vybrat. Jednou z možností je 
přátelský zápas, přátelský zápas doma 
a venku, mód Situation, v němž si můžete 
sami nastavit výchozí situaci (například že 
prohráváte v 65. minutě s Brazílií 0:3 
a máte s tím do konce zápasu něco udě- 


UEFA EURO 2004 


ZKLAMALO NÁS 


© Hratelnost je mizivá. 

„ © Ovládání nepohodlné 
a často i nepřesně reagující 
na pokyny ovladače. 


DÁ 


naše druhé želízko v ohni. Fandíme! 


JÁ 5, Vy 


2 Ofsajdová past - tentokrát to nevyšlo. Ovšem samostatné úniky tu jsou díky 
vychytanému „through passu“ docela obvyklou cestou k vstřelení branky. 


lat), dále je to série možností v módu 
Tournament, PK Shotout (penalty) a tré- 
nink. Zajímavou novinkou je pak mód 
Fantasy, v němž si můžete vytvořit super 
tým ze šestnácti fotbalových hvězd. Hlav- 
ní náplní hry je samozřejmě Euro 2004, 
od kvalifikace až po finálové utkání. Více 
v rámečku na této straně. 

Kdo má dost peněz a vyhodil je už za 
hru FIFA 2004, ten si jistě koupí i tento 
datadisk. A kdo má skutečně rád fotbal, 
musí si počkat na Vánoce na nové Pro 
Evo. Sice bez kompletních licencí a re- 
klamních triků, ale o to fotbalovější a hra- 
telnější. M 


G Ashley Cole a britská reprezentace. Po našem tým 


u 


VEROKT 


VERDIKT 


(S B n 2 E 
m mm 


Opravdu se na to dá 


Komentář velmi dobrý, 
zvuky i hudba nad prů- 
měrem. 


HRATELNOST 


m r 
FJEIL IE 


Nudná přihrávaná a na- 
kopávaná. 


ŽIVOTNOST 


(S | r 
=== mm] 
Odehrajete jednou ce- 
lé Euro a šlus. 


PRO EVOLUTION SOCCER 3 


Ačkoli bez dokonalé li- 
cence, dokáže vám při- 
pravit nezapomenutel- 
né zážitky a připomene 
vám, jak může být fot- 
bal krásný. 


Totéž, co UEFA EURO 
2004, pouze je zde na- 
víc možnost hrát i ligové 
soutěže a poháry. 


Podzimní FIFU chválili 
jen ti, kteří jsou zainte- 
resovaní na dobrých 
vztazích s Electronic 
Arts, protože ani pře- 
kotné změny nepřines- 
ly nic, co by alespoň 
naznačovalo, že v EA 
mají fotbal opravdu rá- 
di. Spíš mají rádi peníz- 
ky. A těch se jim za 
UEFA EURO 2004 do- 
stane zase požehnaně, 


I mistr tesař se utne. Doufejme, že tohle nás na Finská reprezentace se na skutečný šampionát 


Zinedine Zidane. Ne, tohle není Final Fantasy! I 
když slovo „fantazie“ s ním také trochu souvisí. 


šampionátu nečeká. Ale nervy tečou... neprobojovala, ale chcete-li, můžete to dokázat vy. 
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PlayStation.c 


VYDAVATEL: Midway | VÝROBCE: Surreal Software 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.midway.com 


- Cákance krve se postupně 
vsakují do hrdinova rika. 


„Bestie vytvořil Stan „Stvořil Midway s námi prošli celou naší herní minulostí 
1 DD jsem tora!“ Winston. a my je za to ctíme jako otce. Otce, který má podivný 
; 397 Obsahuje množství slov n aE (lení a 3 a tančí po obýváku v dám- 
1se mnoav : z = otká 5 
pouze pro dospělé. ský china obličeji 


KDYBY TAHLE 
» HRA BYLA 


FILM, 

půjčili byste si ji po ná- 
ročném víkendu strá- 
veném pitím vyčpělé- 
ho ginu a sledováním 
všech čtyř dílů Phan- 
tasm. A pak byste ho 
zase rychle vrátili. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Voldo ve své benát- 
ské masce. Nebojte, 
je jako bezruký. 


* 


Máme v ruce zbraň. 
A doufáme, že se tre- 
fujeme, protože přes 
záblesky z hlavně ku- 
lové vidíme. 


L « 
Nepřátelé se pohybují 
zvláštně. Že by nikdy 
nechodili do Sokola? 


Muž a stroj, tak to 
bůh zamýšlel. Ale tu- 
šil, že se sejdou 

v podprůměrné hře? 


1 hráč Memory Card Dual Shock 2 


4 Trpíte migrénami? Tak zkuste Panadol 
Extra, uleví se vám. Nebo sekeru. 


Midway si asi myslí, že zářivá červená je tou nej- 


ejdřív malá odbočka: víte, že prá- 
i vě v tomto roce má být uveden 

film Hellraiser VII? Neuvěřitelně 
obsáhlá Internetová filmová databáze mezi 


Svými recenzemi ukrývá třeba názor, že jde 
o „unikátní a skvělý nápad, mnohem lepší 


film než Inferno a Hellseeker.“ Samozřejmě 


jsme tento film neviděli, protože ho zatím 
nespatřil nikdo, ale jakýmsi šestým smys- 
lem tušíme, že půjde o jedno z neubožej- 


ších protahovaní pitomého nápadu pokapa- 


ného litry kečupu, které co do brutality sne- 
se srovnání snad jen s hrátkami Mela Gib- 


-+ 


lepší barvou pro krev. Strašné, nebo strašidelné? 


THE SUFFERING 


BOŽE MŮJ, TO JE TEDA UTRPENÍ! 


sona. A jak se zdá, hlouběji už dokázala 
klesnout jen tato novinka od Midway. 
Tvůrci se ani nezdržují nějakým vývojem 
osobnosti hlavního antihrdiny a raději se 
rovnou vrhají do temných stínů s nádechem 
do ruda. Stáváte se mužem jménem Tor- 
aue, který ze všeho nejvíc připomíná matči- 
na miláčka typu Neil Young. Torgue je však 
drsná nátura, sedí totiž v cele smrti za bru- 
tální vraždu své ženy a dětí. Následuje hlu- 
boká meditace o životě a smrti, o právu za- 
bít či nechat žít; nejlepší umění od dob 
Krátkého filmu o zabíjení od režiséra Krzys- 


THE SUFFERING SE POKOUŠÍ NAVODIT 


STRASIDELNÉ PROSTREDÍ V KLASICKÉ 
THIRD- A FIRST-PERSON STRILECCE. 


+ 


4 


dj 


ztofa Kielowskiho. Kdepak, jenom vtipkuje- 
me! Prostě sedíte ve vězení obklopeni bru- 
tálními zločinci se sklony k násilí a nadává- 
ní. Tihle chlapíci nejdou daleko pro nějaké 
to popisné slovo označující incest, homose- 
xuální soulož nebo dámské genitálie. 
Bezva, přivítejte mezi sebou hru, která se 
nebojí říct na veřejnosti „*****“| 

Někteří ze sprosťáků mají dojem, že za 
takové nechutnosti, které hlavní hrdina pro- 
vedl, si zaslouží utlouct k smrti. Ani je neza- 
jímá, že má tak jako tak dostat smrtící in- 
jekci. Ještě horší je, že vy ani netušíte, jestli 
to Torgue opravdu udělal, nebo nikoliv. 
Světla najednou pohasnou, lidí křičí a ze 
tmy se vynoří příšery s noži místo rukou. Hr- 
dina během okamžiku zjistí, že jeho cela je 
otevřená a jemu nezbývá, než se z pekla 


EEE 
Šmm jmm ČEC 204 00m 
mm mm Sm S00 
EEE 
ss=s5=s 
= m mm = = 
min | hod I dry ! týdny | měske 


„Všude okolo jsou mrtví.“ No, to bude asi pro- 


Zločinci jsou smutní, když se ukáže, že prostitutka G No podívejte, jak je pěkně osvícena sousední cela. 
to, že jsi je právě zabil, ne? 


objednaná přes internet je vlastně pěkná bestie. A hlavní postava je tak temná. Kouzlo kontrastů. Skoro. 


POTĚŠILO NÁS 
© Hlavní hrdina se může 
proměnit v Bestii. 


© Zajímavý nápad se ší- 
lenstvím a proměnou. 


CESTA DO NEBES 
SKRZ JEHLU 


Zvěřinec objevující se ve hře je tvořen 

s myšlenkami na to, jakými všemi způ- 
soby je možné sprovodit člověka ze svě- 
ta. Například jeden odulý chlapík má 

v zádech ukrytý dostatek pušek, aby 
mohl v armádě sám o sobě tvořit jedno 
střelecké družstvo. Napodobeniny Volda 


zase ukazují zvláštní talent k dekapitaci 
lidí. A tahle bestie na obrázku má připo- 
mínat mazaný způsob, jakým se lidé po- 
do pekel dokonce oficiálně - smrtí- 
cí injekce. Tento způsob popravy byl za- 
veden se Spojených státech v roce 
1977 a během dvaceti let byl použit 
k usmrcení 267 mužů a jedné ženy (to 
je rovnoprávnost?). Všichni zemřeli v kli- 
du a pokoji ve ste místnosti s velký- 
mi okny. První zemí, která napodobila 
USA, byla Čína, nechvalně známá také 
speciálními popravami studentů v podo- 
bě přejetí tankem. Amerika ukazuje ces- 


dostat jen s pomocí několika příhodných 
věcí, které jsou po ruce. Jinak ho čeká bo- 
lestivá a patřičně brutální smrt. 

Většina her má nějaký cíl a cílem The 
Suffering je vyděsit hráče. Víme, že je to 
možné, už jsme hráli opravdu strašidelné 
hry. Problémem je, že The Suffering se po- 
kouší navodit hororové prostředí v klasické 
third- a first-person střílečce prostě tím, že 
celkem známé obrazy zkázy a krve trochu 
ztmaví. Přestože první várka démonů ve hře 
připomíná vzhledem i ztuhlými a trhanými 
pohyby Volda ze Soul Caliburu, dokáží být 
nepříjemní jako neúnavní pavouci vybavení 
noži místo končetin. Také zvládají s elegancí 
vlastní kombajnu rozšvihat na hadry sebe- 
většího tvrďáka, který se jim postaví do ces- 
ty. Vaší první zbraní je nůž, ale stejně tak by 
mohlo jít o Thorovo kladivo. Nejenže s jeho 
pomocí dokážete několika švihy rozporcovat 
libovolného démona, ale také s ním zvlád- 
nete zbořit poškozené zdi vězení, které tu ji- 
nak nedotčeny stojí od 18. století. 

Nůž zůstává zbraní číslo jedna i v době, 
kdy se dostanete k tommygunu. Trefit dé- 


1 


Vězení je hnusné špinavé místo, ale svému účelu slou- 
ží dobře. Zbavit společnost nenapravitelných zločinců. 


Teď tě trošku prošpikuju. Nebude to bolet, 
neboj se. 


tu! Jako guvernér státu Texas podepsal 
George W. Bush 156 trestů smrti. Všich- 
ni prý jsou vinní. To je vůdce svobodné- 
ho světa, jen co je pravda. 


mony střelnou zbraní je totiž ještě těžší, 
než pochopit jejich způsob útoku (jako tře- 
ba u té bestie, která se k vám otočí zády 
a střílí po vás z páteře). A celou tu dobu, 
kdy se vaše vesta postupně obaluje krví, 
vnitřnostmi a dalšími lepkavými kousky, se 
po opravdové hrůze jen marně rozhlížíte. 
K dispozici máte plno zbraní, ale míření 

S nimi je samo o sobě peklo, a tak upro- 
střed toho všeho střílení spíš nadáváte, 
než že byste si strachy cvrnkali do kalhot. 
Tomu my tedy neříkáme zábava. 

Byl by snad Silent Hill děsivý, kdyby 
zdravotní sestře prostě stačilo ukopnout 
hlavu? Těžko si něco takového představo- 
vat, dokud nevyzkoušíte The Suffering. 
Ten sice není tak úplně snadný, ale kulka- 
mi rozhodně šetřit nemusíte a démonů je 
okolo tolik, že vás těžko může nějaký pře- 
kvapit a vyděsit. Jakmile zabijete deset 
bestií, ostatní vám přijdou jen jako stále 
se opakující kopie těch předešlých, které 
někdo za rohem projíždí na xeroxu. Horor 
nemusí být nudný. Problémem je, že tahle 
hra není žádný horor. Jde jen o velký krva- 


2 Co napsat lepšího, než je text na tomto plakátu? 
Ani se nebudeme snažit. 


THE SUFFERING 


ZKLAMALO NÁS 


© Kvůli takovým věcem li- 
dé přecházejí na Nintendo. 


© Stvůry se stále opakují. 


© Navozuje totální 
a neměnnou apatii. 


vý nepořádek, který je spojen poměrně 
slibnou zápletkou. Všimněte si, že slovo 
slibný je používáno většinou jako pochvala, 
ale opak je pravdou. Jestliže někdo jen sli- 
buje, není to k ničemu. Vezměme si třeba 
psychologii hlavní postavy. Nejenže se mu 
v průběhu hry vracejí záblesky z minulosti, 
může také najednou zešílet nebo ho po- 
sedne démon. Bezva! To zní slibně. Bohu- 
žel záhy zjistíte, že ve chvíli posednutí se 
prostě promění ve velkou svalnatou věc 

z bažin ve tvaru přerostlého žabáka, která 
bojuje s nepřáteli jako utlačovaný klučina 
ve škole - mává pěstmi kolem sebe jako 
blázen. Není pochyb o tom, že by hra byla 
zajímavější a strašidelnější, kdybyste se 
proměnili v šíleného školáka, ale bohužel 
se tak nestane. 

Takže vás čeká zábava odpovídající brigá- 
dě u řezníka, nebo přesněji na jatkách - celo- 
denní porcování masa, prase za prasetem. 
Tip redakce PLAY: Shocker od Wese Crave- 
na a Nightbreed od Cliva Barkera jsou k do- 
stání na videokazetách. Doporučujeme ja- 
ko lepší investici než The Suffering. Il 


Na zdi je napsáno varování „nebudeš se klanit fa- 
lešným modlám“. Torgueovi je to ale jedno. 
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LA A I 
Nenápadité příšery 

a hororové prostředí. 
Pusťte nás ven, prosím! 


m ECI 
Hudba ve stylu Doormu, 
standardní zvuky zbraní 
a otravující hlášky. 


HRATELNOST 


R (E R 
| m | s | m fn | n] 
Ha, zabij všechny tyhle 
Sviňáky, a neříkej, že 
tě to nebaví. Jsi snad 
nemocnej, vole? 


ŽIVOTNOST 


sí i K S 
|= | == | =] 
Ojedinělá hra, která do- 
káže být tím nezajíma- 


MANHUNT 


Splinter Cell, který však 

místo rozmanitosti nabí- 

zí krev a nudné hraní. 
7 


HITMAN CONTRACTS 
Stejné ovládání, ale 

vypiplal , ternnější 
a... prostě lepší. 


SHRNUTÍ 


Je to uspávací, nebo 
jen nudné? Když už se 
dostanete do jistého 
stupně apatie, je vám 
to jedno. Pokud lze 
peníze vyhozené za 
hru přirovnat k peně- 
zům utraceným 
film, pak je tohle 
ukázka snímku, ze 
kterého v kině odejde- 
te ani ne v půlce. 
Chápete? 
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JIŘÍ FEŘTEK 


KDYBY TAHLE 
» HRA BYLA 


VZPOMÍNKA, ŠLO 
BY O VZPOMÍNKU 
NOSTALGICKOU. 
Na každé již uplynu- 
lé léto vzpomínáme 
jako na slunné, leč 
mít stroj času, pře- 
čili bychom se, 

že i tehdy docela 
dost pršelo. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Výsadková loď vyklá- 
dá Decepticlony jako 
na běžícím páse. 


Vidite hory na obzo- 
ru? Jsou skutečné 
a lze na ně vyšplhat. 


Žádná jiná hra dosud 
tak bohatou vegetaci 
neměla. 


Za pomocí terénu lze 
předejít čelnímu útoku 
nebo takticky ustoupit. 
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VYDAVATEL: Atari | VÝROBCE: Melbourne House 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.atari.com/transformers/uk/ 


Založeno na TV seriálu 


nana s Tým Melbo: H ábí hry již od 80. let, kdy ná 
B Ao m Melbourne House vyrábí iž . let, kdy nás 
„Fešný režim 60Hz vykreslování. obětastnii například osmiitovou klasikou Way Of The 
í i. 'xplodin. ní řipomeňme jejich tres- 
2Pouma 9 hraistní outopod tuhodně a inální variací na Splnil Cell vydanou 
pod názvem Mission Impossible: Operation Surma. 


TRANSFORMERS 


HRATELNOST V UTAJENÍ? HA! 


řed milionem let byl Cybertron svě- 
E tem plným válek... Ano, je to tak. 

Žhavý kandidát na výchovně nej- 
bezcennější hračku vstupuje po filmu 
a novém televizním seriálu nazvaném 
Transformers Armada i na pole počítačové 
zábavy. Roboti, co se vyvíjeli jeden milion 
let, a pro zamaskování si zvolí podoby vozi- 
del 20. století? Ugh! Právě v tomto bodě 
nás veškeré hračky od Hasbro/Mattel, dů- 
vody, kdo a proč to vlastně bojuje, nebo 
komiksy přestávají zajímat a svou pozor- 


[8] Během ledové vánice v druhé misi vám zaručeně 
přimrzne úsměv na rtech. 


nost zaměříme čistě a výhradně na hru. 


Ptáte se proč? Jestliže totiž kohokoliv usly- 


šíme ještě jednou pronést „Transformers? 
Boží!“, vážně nám z toho hrábne. Koukně- 


te, vždyť je to jen prostá mechovka. Vybav- 


te si Armoured Core, odečtěte Gran Turis- 
mo a když celek znásobíte těmi nejhezčí- 
mi krajinkami, jaké na PlayStation 2 kdo 
kdy viděl, dostanete velice přesnou před- 
Stavu, co jsou Transformers zač. Jistě, 
jste-li příznivcem televizního seriálu, vše si 
užijete o poznaní intenzivněji, neboť hra 


bi 


Duhových vizuálních efektů si při střelbě užijete 
do sytosti. 


využívá licence se značnou pečlivostí. 
Všichni roboti jsou nádherně renderovaní 
a disponují dokonce vlastní „ragdoll“ fyzi- 
kou zajišťující, aby při soubojích budili do- 
jem robustních strojů. Takto povedenou 
grafiku jste u titulu založeného na hrač- 
kách dosud neviděli, to nám klidně věřte. 
Hned první úroveň odehrávající se 
v hojně prorostlém amazonském pralese 
naplno předvádí, co vše grafický engine 
zvládá. Zapomeňte však na obvyklé placa- 
té textury stromečků, veškerá vegetace je 


4 Zpracování stromů a zejména okolní trávy je ge- 
niální, jen do ní někoho povalit. 


POTĚŠILO NÁS 
© Vážně hezká grafika. 


© Excelentní prostorový 
zvuk. 


© Povedené ovládání vy- 
cházející vstříc sytému Mi- 
niconů. 


4 Toto je Hotshot, autobot z planety Cybertron 
a fanda do amerikánsky ucajdaných hlášek. 


vyvedena pěkně trojrozměrně, jako by ji 
stvořila sama máti příroda. Bohatá zeleň 
pokrývá většinu kopců i údolí, přičemž 
míníme skutečné kopce a údolí, nikoliv 
bitmapy na pozadí. Kamkoliv v širém kra- 
ji dohlédnete, lze i dojít a vyšplhat. Ještě 
nikdy jsme u hry nehodnotili topografic- 
kou věrnost, ale zde si nemůžeme po- 
moct - dáváme 10 z 10. Herní prostředí 
jsou natolik skvělá, že bychom rádi dou- 
fali v jejich další využití i v jiných projek- 
tech. Možnosti se zdají být nekonečné 
(kdo třeba vlastní práva na Ramba, no?), 
až je trochu škoda, že byl tento engine 
vyvinut „jen“ pro hru o obřích robotech 
měnících se v auta. 

Nyní si povíme něco víc o samotných 
herních pravidlech. Každý z trojice ovla- 
datelných transformerů - na výběr jsou 
Red Alert, Hot Shot a vrchní šéf Optimus 
Prime - má svou vlastní kadenci střelby, 
maximální rychlost a výdrž a každý se 
umí přeměnit do sobě příslušného typu 
vozidla - konkrétně záchranky, sporťáku 
nebo kamionu. Transformace v automo- 
bil sice neposkytne žádné nové schop- 
nosti vyjma silného motoru pod kapotou, 
ale může vám aspoň napomoci při volbě 
charakteru, která se jinak řídí prostým 
úměrem „čím rychlejší, tím slabší“. Po- 
kud robokáru rozpálíte směrem ke skupi- 
ně Decepticlonů, což jsou jen hloupější 
verze regulérních protivníku Deceptico- 


4 Nechápete-li, proč obrázky z této mapy početně 
převládají, nejspíš jste nečetli recenzi. 


nů, a v plné rychlosti jejich hlouček roz- 
čísnete, rozsypou se po okolí jako kužel- 
ky. Pak jen stačí přepnout do robotí po- 
doby a nechat promluvit své laserové 
zbraně. Právě po takovéto akrobatické 
eskapádě se odněkud zaručeně ozve ono 
proklínané „Transformers? Boží!“. 

Není pochyb, že zpracování Transfor- 
mers se povedlo. Nenadálý útok raketa- 
mi překvapeného mecha krásně povalí. 
Při pěstních soubojích se může dokonce 
stát, že takřka odletí z jednoho konce le- 
velu na druhý, což pocítíte vskutku drtivě. 
Pod vší tou robotí nádherou se však skrý- 
vá hra, která se při porovnání s ostatními 
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NENÍ POCHYB, ŽE ZPRACOVÁNÍ SE 


TRANSFORMERS 


veškerá žádná. 


© Zdlouhavé slézání 
těchtýž kopců. 


Hopsat po ochozech jako nadmutá horská ko- 
za, čekali byste to od gigantického robota? 


a účinnost palby znásobí. A „bullet-time“ 
je přeci boží, nebo ne? 

Nelze než konstatovat, že k tomu, aby 
se z tohoto titulu stala klasika, jen hezky 
vyvedená příroda nestačí. Bohužel převlá- 
da vzorec: začátek akce, projít kontrolní 
body, pobít všemožné Decepticlony a na 
konci se utkat s bossem. Jde o standard- 
ní střílečku, ve které Ize krom pěší chůze 
jezdit károu, zabíjet na blízko i z dálky 
(kdo čeká odstřelovací power-up, dočká 
se) a drobně své autoboty vylepšovat. Je-li 
první mise umístěna do pralesa, mohla by 
se druhá odehrávat jinde než na zasněže- 
ných pláních? Na to vemte jed, že nemoh- 
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POVEDLO. NENADALY UTOK RAKETAMI. 
„PŘEKVAPENÉHO MECHA KRÁSNÉ POVALÍ., 


mechovkami jeví poněkud jednotvárná 

a prostá jakékoliv hloubky. V případě, že 
jste již alespoň jednou za nepřestávající 
střelby kroužili okolo protivníka, víte zhru- 
ba přesně, o jakém druhu monotónnosti 
tu mluvíme. Sběrem power-upů neboli 
„Miniconů“, jak jsou ve světě Transfor- 
mers nazývány, postupně vylepšíte své 
dovednosti a zbrojní výbavu až k fázi, kdy 
váš robot bude moci přelétat mezi bojišti 
a střílet tucet raket jednou salvou. Neza- 
pomnělo se ani na obehraný „bullet-ti- 
me“, během něhož se zpomalí čas 


la. Snad proto, aby nám rozlehlé bíle le- 
dovce daly demonstrativně najevo, že 
jsou přesný opak všeho, co nám předsta- 
vil předchozí level? Ať si, nicméně podob- 
ných klišé je hra plná. Po několika hodi- 
nách hraní se tak neubráníte pocitu, že 
i přes různorodost krajinek jsou si jednot- 
livé mise podobné jako vejce vejci. 
Ačkoliv titul postrádá nutnou dávku ná- 
padů, které ostatní hry s mechy povyšují 
nad rámec obyčejné střílečky, toužíte-li po 
čistě akční hře na motivy Transformers, 
budete pravděpodobně velmi spokojeni. I 


Z POHLEDU PLECHOVÉHO MONSTRA 


Dám dělovou ránu, bum, bum, bum, bum... a rozbíju 


bránu, můj bude váš dům. 


Ve first-person režimu se lze volně 
pohybovat i střílet, což jen tak mimocho- 
dem nesvedl ani slavný Solid Snake. Ne- 
jenže máte kdykoliv k dispozici funkci 
zoom, pokud získáte sniperovací Minicon, 


můžete své nepřátele odstřelovat přesně 
cílenou ranou do hlavy. Režim pohledu 

z vlastních očí je do hry chytře integrován 
a nabízí různé taktické postupy, například 
skrývání mezi kmeny stromů. Skoro jako 
vietnamská válka od Hasbro. Skoro. 


št! Sluníčko svítí, motýlci létají, kytičky voní, válka 


se zdá být tak daleko. 
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VEROKT 


VERDIKT 


jm m 

Je škoda, že ostatní 
levely nejsou tak vi- 
zuálně dechberoucí 
jako level první 


(C ea 
ILI 
Nic, před čím by se mu- 
selo THX třást strachy, 
přesto se jedná o solid- 
ní epický doprovod. 


HRATELNOST 


(55 s P S 
L „E | mm | m 
Snadné ovládání zaru- 
čí zábavu, jež se však 

časem omrzí. 


ŽIVOTNOST 


L I I 
EmLILCILICI 
Během víkendového vy- 
bíjeni Decepticonů od- 

kryjete všechny bonusy.. 


GUNGRIFFON BLAZE 

I přes svůj úctyhodný věk 
nabídne nefalšovanou 
dávku robotího válčení. 
83% 


ROBOTECH: BATTLECRY 
Intenzívní cel-shadová 
zběsilost, která však 
velmi rychle klesne pod 
únosnou mez. 

65% 


SHRNUTÍ 


Obstojný titul, který ač 
se zprvu zdál být revo- 
lučním, zapadl nako- 
nec mezi ostatní stej- 
ně dobré nebo lepší 
mechovky, jež jsou 
nám servírovány už od 
počátku PlayStation 2. 
Milovníci seriálu Arma- 
da a romantických 
krajinek budou jistě 
nadšeni. Dobrá práce. 
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WORLD WAR ZERO: IRONSTORM 


INFORMACE 


VYDAVATEL: MC2 | VÝROBCE: Rebellion 
prodeji | INTERNET: www.rebellion.co.uk 


HLAVNÍ PRVKY 


Odehrává se v roce 1964 a stá- 
le probíhá první světová válka. 


První světové válce se také ří- 
kala Velká válka. 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


„Moc nás neláká herní ekvivalent sezení ve tmě, 
uprostřed zabahněného zákopu s kulkou v bři- 
še.“ My jsme doufali, že zažijeme trochu víc vál- 


PTS 7 
«7 k 5 


1-4 hráči 


SKUTEČNOU 
VÁLKOU, ŠLO BY 
O ZANZIBAR 1896 


To je totiž oficiálně 
nejkratší válka v his- 
torii. Trvala jen hodi- 

nu a čtyřicet minut. 

Ale to vás asi moc 

nezajímá, že? 


NEJLEPŠÍ 


Skryj se v troskách 
a raketou rozpárej 
tank odspodu. 


Najednou jsou ti po 
boku spojenci a kulky 
létají všemi směry. 


Možná je to spojenec, 
ale to neznamená, že 
poprava nemůže být 
zábava. 


Člověk by čekal, že 
po padesátileté válce 
bude sníh pokryt krví. 


S URRKOKKOKUOUI 
Š RKO 
Ř OOA 


E JRNRRRRAKO 100021 


a JMRRRRANC220 101 
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Memory Card 


Dual Shock 2 


JEDNA VELKÁ NULA. 


orld War Zero - Nultá světová 
válka? Před druhou světovou 
válkou byla první, někdy také 


nazývaná velká světová válka, protože li- 
dé v té době necítili potřebu číselně ji 
značit. World War Zero předpokládá, že 
první válka trvá až do roku 1964. V tom- 
to období se odehrává děj hry - padesát 
let po začátku „války, která měla ukončit 
všechny války“. Ve skutečnosti doneko- 
nečna pokračuje. A jaký to asi musí být 
konflikt, když je v titulu uvedeno slovo 
Ironstorm - železná bouře. Musí jít o ta- 
nec smrti, ocelovou všedrtící smršť, vy- 
buchující orgie krve a smrti, plné smrti 
a smrti a ještě další smrti. A pak také 
války. Musí jít o nejhroznější válku dva- 
cátého století, ve které bojují milióny li- 
dí. Ve hře je té války rozhodně plno. Je 
doslova převálčená. 


k be : 
4 Nejběžnější prostředí, ve kterém probíhá největší 
válka v dějinách - chodba. Fantazie, kde jsi? 


Zákopová válka je nudná. 


Ve svém hrdinném pokusu nepřipravit 
vás ani o jediný aspekt této drsné války 
vás Ironstorm provede mnoha různými 
bitevními poli, které vám však přijdou 
dost známé. Píše se rok 1964 a vynález 
bitevního tanku dělá ze zákopové války 
holý nerozum. Je rok 1964 a po nebi 
krouží útočné vrtulníky, kvůli nimž se se- 
zení v zákopu rovná sebevraždě. Máme 
rok 1964, první level, a my sedíme v zá- 
kopu, který tu klidně může být už od ro- 
ku 1917. Celé okolí je zasněžené. Sně- 
hem, který po výbuchu granátů netaje, 
ale shoří. Ano, čtete dobře, hořící sníh 
a zákopy. Hmmm. Ale co, tohle je smyš- 
lená válka a na nějaká ta překvapení si 
musí člověk zvyknout... ale proč tohle, 
jen pár nepřátel útočících najednou, ji- 
nak nic? Strašlivá globální válka, ale za- 
pomněli pozvat vojáky? 


4 Má to být výbuch na horizontu, nebo se Slunce 


sviňsky přibližuje Zemi. 


ky. Sice to není na kulku do hlavy, ale o sebev- 
ražedném granátu jsme už uvažovali. 


WAR Z 


Po jednom odpolední u Ironstormu 
při pohledu na uložené pozice zjišťuje- 
me, že za sebou máme asi jednu třeti- 
nu hry. Probojovali jsme se z liduprázd- 
ných zasněžených zákopů, skrz pod- 
zemní tunely až na dlážděné ulice, kde 
jsme mohli s potěšením pozorovat krás- 
né efekty dešťových kapek cákajících 
na silnici. Zabili jsme prvního bosse, 
který do boje vyrazil se dvěma bombo- 
nosnými psy. Rada: střílejte do psů, 
jsou dost nestabilní! Bojovali jsme 
s tanky a naučili jsme se, že jejich pan- 
céřování je nejslabší vzadu. Ostřelovali 
jsme, vypouštěli bojové plyny a byli du- 
šeni halucinogenními bojovými plyny, 
po jejichž vdechnutí se nám vidění roz- 
mazalo a ovládání zpřeházelo. Sestřelo- 
vali jsme letadla, užívali si účinků vybu- 
chujících granátů ve stísněných prosto- 


COŽE, ŽÁDNÉ 
BANÁNOVÉ BOMBY? 


Ve většině případů zabředá Ironstorm 
do standardní nabídky zbraní, ale s ně- 
kolika zajímavými nápady přeci jen při- 
chází. 

Granáty s halucinogenním plynem 
způsobují rozmazané vidění, dezorienta- 
ci a ztrátu motorických schopností. Ale- 
spoň to se děje, když dostanete zásah 
vy - nám se zatím nepodařilo najít pro 
tuto bizarní zbraň praktické využití v bo- 
ji proti počítačovým nepřátelům. Našim 
nejoblíbenějším je rozhodně granát, kte- 
rý jako by vypadl ze hry Worms. Jde 
o granát, který po vybuchnutí rozho: 
několik menších granátů. Skvělé na čiš- 
tění bunkrů, během chvíle se celá chod- 
ba promění ve vysokou pec. 


e 


Zhluboka se nadechni. Když se nebráníš, 
je to rychlejší. 


POTĚŠILO NÁS 
© Žádné bezduché 
„kropení 


© Docela povedené 
efekty osvětlení. 


© Přesné míření, což se 
rozhodně hodí. 


(8 — 
8/ 110 


Můj bože, začíná to jako Firewarrior. A to niko- 
ho nezajímá? 


rách a uznale pokyvovali při pohledu 
na jistotu, s jakou zabíjí jedna střela do 
hlavy nebo několik do hrudi. Poznali 
jsme, jak je ovládání jednoduché a ele- 
gantní, jak povedené jsou animace 
zvednutého prachu a rozlétávajících se 
střepin a jak se vzhled postav podobá 
lidem ze čtyři roky starých her. Ale stá- 
le jsme se necítili být uprostřed téhle 
nulté války. Ano, slyšeli jsme výbuchy 
granátů dopadajících v dálce, slyšeli 
jsme odkudsi zpoza kopce vrčet tanky, 
tam někde se asi odehrávala válka. 
Tam někde v dálce. 

Popsat krvavá celosvětová jatka pro- 
střednictvím střílečky z vlastního pohle- 
du je těžký úkol - nejeden už to zkou- 
šel, mnohý neuspěl. Ironstorm se ne- 
snaží zařadit vás do jednotky. Jste osa- 


4 Ironstorm využívá stejné techniky pro osvětlení 
jako S.W.A.T GST. 


moceným vojákem, který si musí probo- 
jovat cestu zpoza nepřátelských linií. 
Ovšem nepřátelských linií, kde překva- 
pivě potkáváte vojáky vždy jen po něko- 
lika. Mazané. Jde o zvláštní nepřátelské 
linie, ve kterých na vás větší síla zaúto- 
čí jen ve chvíli, kdy se zrovna nacházíte 
na pozici s těžkým kulometem nebo ra- 
ketometem. Dozvíte se, že vaším úko- 
lem je „jít na západ“. „Ale kde mám 
kompas?“ zeptáte se. A tak bloudíte uli- 
cemi, občas odstřelíte několik hloupých 
a neosobních nepřátel a uvažujete, že 
být tohle opravdová válka, stačilo by 
otočit se k tomu všemu zády a odejít 
v klidu do míst, kde vás nikdo nebude 
otravovat. 

Bezduchá - taková je ve svých nej- 
slabších chvílích tato hra. V těch nejlep- 


"ODPRAVENÍ NEPŘÍTELE BOHUŽEL V IRON- 
STORMU NEPŘINÁŠÍ ZDALEKA TAKOVÉ 


+ USPOKOJENÍ JAKO TŘEBA V DOOMU. 


Všiml si někdo, že ve válce v Iráku nikdo nekopal zákopy? To bude možná 


proto, že jsou od roku 1917 zbytečné. 
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WORLD WAR ZERO: IRONSTORM 


ZKLAMALO NÁS 
© Levely jsou prázdné 
a nenápadité. 
© Zajímavý nápad s paralelní 
historií se nepoved 


© Málo napětí, překva 
a akce. 


Zaujměte palebné postavení a očekávejte útok. 
Překvapivě, bude silný. 


ších je maximálně průměrná, jen občas 
člověka rozradostní, když zvládne přes- 
ně mířenými zásahy zlikvidovat skupinu 
vojáků, aniž by zjistili, odkud na ně stří- 
lí. Prostě nezajímavá akce. Zbraně a vý- 
buchy jsou dobré a není tu žádné pře- 

hnané olověné kropení, které je třeba 

v případě Killzone požehnáním i prokle- 


tím zároveň. Bohužel však odpravení ne- 


přítele v Ironstormu nepřináší zdaleka 
takové uspokojení jako třeba v Doomu, 
i když klesající voják vydává podobný 
bručivý vzdech. Máme před sebou hru, 
jejíž jednotlivé části fungují dobře, ale 
jsou bohužel pospojovány do celku, kte- 
rý vás bude bavit snad jen tím, že 

v něm budete hledat neustále se opa- 
kující klišé akčních stříleček. Kvalitně 
vyrobená akce z vlastního pohledu se 
tak v tomto případě rozpouští v šedi, 
která dělá z globálního masakru nudné 
nedělní odpoledne. A to je od hry s tak 
slibným námětem opravdu veliké zkla- 
mání. E 


: „Svažující se ulice odrážejí úpadek války, zatímco tmavé uniformy 


nepřátel odrážejí jejich prokleté duše...“ Sorry, zastřelili jsme ho, než ty kecy dokončí. 
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VERDOKT 


VERDIKT 


Slušné textury spojené 
s pěkným, ale někdy až 
přehnaným nasvícením. 


Jako Baldrickova báseň 
Německé zbraně. 


HRATELNOST 


(S S S a S 
Zmáčkní čudlík, otevři 
dveře, zastřel knechta, 
Opakuj šest hodin, pak 
přijde konec. 


ŽIVOTNOST 


= m 
= | mm ) nm | m | 
asté ukládání vás 
Svižně prožene už tak 
dost krátkou hrou. 


Dobrá hra, ale měla by 
se přiučit na Dreddovi. 
79% 


RETURN TO CASTLE 
WOLFENSTEIN 

Nacisti, nemrtví bojov- 
níci, lepkavé granáty 
a stará dobrá video- 
herní zábava. 


92% 


SHRNUTÍ 


Když hru zasadíte do 
největšího válečné- 
ho konfliktu všech 
dob, neměli byste 
šetřit na střelivu. 
Ironstorm je stejný 
jako tuny starších 
stříleček z vlastního 
pohledu, jen může 
nabídnout o něco 
lepší vzhled. Válka 
možná může být 
nudná, ale hra si to 
nemůže dovolit. 
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Memory Card 


KEE 
ROJTOUFNAMENT: 


Dual Shock 2 


Bi tlhdáš ŠEek 38424" © 


v stín se točí na druhou hodinu. Bude pe- 


OD EA SPORTS 
Jistě, Licencovaných te- 
nistů by bylo 548, k to- 
mu desítky licencova- 
ných rozhodčích a de- 
sítky licencovaných 
sběračů míčků. Určitě T jee 
by bylo mnohem prop- ká OT 
racovanější i ovládání. We eo re i = 
Stiskem ©, ©, B, Play prkí -MANDED 
CD, (B a R3 současně rárgoné! pekhm PÚ 
bychom zahráli příčný turned Pro 1998 
křížný salchow a ná- 
slednou kombinací © 4 Juan Carlos Ferrero je pro exhibici opravdu 
dobrá volba. 


a © provedli salto 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Hráči jsou věrné po- 
doby skutečnosti. 
Jsou-li to antukoví 
specialisté, na trávě 
to budete mít těžké. 


ž je to tak, celkem nečekaně 
a bez velkého humbuku přichází 
nový král tenisových simulátorů. 


Tedy alespoň co se týká playstationové 
nabídky, protože Top Spin pro Xbox je ješ- 
tě o třídu výš - ale kdo by staral o Xbox 

a jeho herní hity, že? 

Snad proto, že naprogramovat tenis je 
jeden z těch snazších oříšků mezi sportov- 
ními simulátory, her z prostředí bílého 
sportu je od počítačového dávnověku 
neúrekom. A přitom těch opravdu kvalit- 
ních je jen pár. Ptáte se proč? Dobře, ne- 
ptáte se, ale já vám to řeknu. Asi proto, že 


Taktika je v tenisu 
klíčová věc, Servis - 
volej vám může hod- 
ně pomoci, ale musí- 
te být rychlí! 


Ale i ze základní čáry 
to jde, Chce to ale 
hodně trpělivosti 

a především přes- 
nost. Stačí krok a ... 


== EBE=E 
EEE 
BENES 
BBS 
= = sEm 
EEE 
ZmEEE=E 
min | hodi! dny ! týdny | měsíce 4 Podání je podání. Když to trefíte, soupeř 
nemá šanci. 
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HLAVNÍ PRVKY 


Vytvoření vlastního hráče 
a rozsáhlý mód kariéry. 


Spousta zábavných herních 
módů pro jednoho hráče. 


Chytlavý multiplayer pro 
4 hráče. 


se autoři tenisových her snaží především 
o licencování špičkových tenistů a méně 
už o hratelnost, spojenou s realističností. 
Smash Court Tennis Pro Tournament 2 
má sice také spoustu licencí (přesněji ře- 
čeno je zde 16 špičkových světových hrá- 
čů a hráček), ale svou hru nestaví pouze 
na slavných jménech. 

Už od prvního okamžiku máte pocit, že 
jste skutečně uprostřed tenisového koloto- 
če. Ať už se jedná o vnější pohled (systém 
kariéry, ve kterém s vytvořeným tenistou 
nebo tenistkou procházíte klasickým systé- 
mem turnajů či vůbec hutná atmosféra 


Na každém povrchu se hraje jinak. 


a Ale to víte, ne? 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


První Smash Court Tennis Pro Tournament byl 
bezesporu vynikající tenisový simulátor, ale 

možná až pi 
jednoznačně lepší! 


arkádového ražení. Dvojka je 


SMASH COURT TENNIS 
PRO TOURNAMENT 2 


VIRTUA TENNIS NA KOLENOU! 


jednotlivých zápasů), nebo o pohled ze- 
vnitř, který je ještě mnohem důležitější. 
Konkrétně mám na mysli ovládání hráčů 
během zápasu. Nebudu chodit dlouho ko- 
lem horkého bujónu - je prostě vynikající! 
Žádné nesmyslnosti, žádná frustrace, žád- 
né chyby v pohybu tenistů a v rytmu hry, 
žádné nadpozemské vracení jasně prohra- 
ných míčků - ať už z vaší strany nebo ze 
strany soupeře. Žádné přihlouplé rybičky 
do rohů kurtu... Každý vítězný míček si 
musíte tvrdě vybojovat a každý sebedůraz- 


a vtipným nápadem odvrátit. Jestliže zkazí- 


(a) Tréninkový mód je náročný, ale docela 
i zábavný. 


POTĚŠILO NÁS 


© Lepší tenis na PS2 neexistuje. 


© Na první pohled jednoduché, 
ale precizní ovládání hráčů. 


© Hra nemá jedinou 
viditelnou chybu. 


2) Čtyřhra je ideální pro mače s kámoši. Docela 
dobře strávený čas. 


4 French Open letos nedopadlo podle očekávání. 
V ženském tenisu jsme na překvapení čekali dlouho. 


te balón, je to jen a jen vaše chyba - větši- 
nou proto, že jste byli u míče pozdě. No, 
a 0 tom vlastně celý ten slavný tenis je. 

Už jsem se zmínil o licencích a o tom, 
že je jich šestnáct. Nechybí mezi nimi ta 
nejzvučnější jména současného tenisu 
(Hewitt, Ferrera, Henman, Henin, Serena 
Williams, Hantuchová...) a je tu i jedna 
tenistka Anička, která sice do světové 
špičky dávno nepatří, ale máme ji rádi, 
protože je to kočka. Nemusíte ale hrát 
jen za tyto hvězdy, můžete si vytvořit své- 
ho vlastního borce (nebo borkyni) a po- 
stupně jej vypiplat až na post světové 
jedničky. Pravda, co se týče ksichtíků, je 
jich na výběr jen pár (v už zmíněném Top 
Spinu pro Xbox máte při tvorbě obličeje 
stovky možností, takže bez problémů vy- 
modelujete i sami sebe...), ale nakonec 
je stejně nejdůležitější, jak to tomu vaše- 
mu trdlu půjde s raketou na kurtech. 
Zpočátku opravdu nevalně, ale postu- 
pem času i díky možnosti neustálého vy- 
lepšování jeho schopností začnete porá- 
žet i ty největší hvězdy. 

Hraní zápasů v módu kariéry je ve 
Smash Court 2 poněkud zvláštní. Pod- 
statná část zápasu se totiž generuje sa- 
ma na základě jedné hry nebo série úde- 
rů, které dostanete k dispozici spolu se 
speciálním úkolem (například získat ale- 
spoň dva body ve hře volejem na síti, re- 
turnovat podání soupeře, dát dva body 
přímo z podání nebo uhrát téměř ztrace- 
ný game ze stavu 0:40, a tak podob- 
ně...). Pokud zadaný úkol splníte, větši- 
nou vyhrajete i celý set, v opačném pří- 
padě máte smůlu. Často se však rozho- 
duje přímo na setbolech nebo mečbo- 


Každý z tenistů má své 
vlastní originální rituály, 
každý se raduje po svém 
a smutní všelijak. Někdo 
mlátí raketou, někdo sví- 
rá pěsti, někdo nadává 


vztek i nelíčené nadšení. 
Některé citlivé tenistky 
dokonce pobrekávají, ale 
to nikoli po zkaženém 


míči, ale až úplně na 
konci, když na ukazateli 
skóre svítí nezvratitel- 
ných 0:6, 0:6. 

Střihy kamer jsou do- 
konalé a vtáhnou vás do 
hry, takže reakce vašich 
svěřenců na obrazovce 
a reakce vaše budou čas- 
to važ neuv. 


SMASH COURT TENNIS PRO TOURNAMENT 2 


© Užby měla být dávno 
na pultech! 
© Užby měla být dávno 
na pultech! 


M <soneral Rogource 


2 * 


Serena se po vydařeném míčku občas roztančí jako slůně. 


itelném souladu. V jednu chvíli práskla Anna Kurnikovová raketou do sítě 


a já ovladačem pod stůl. Oba jsme se tomu později upřímně zasmáli... 


s SMASH COURT TENNIS 2 MÁ 16 LICENCO- 
VANÝCH TENISTU, ALE SVOU HRU NESTAVÍ 


4 Servis - volej? Brzy pochopíte, že to je strategie 
hodná jen skutečných mistrů. 


lech, a tam máte šanci vše si vybojovat 
čistě vlastními silami. 

Pokud chcete ovšem hrát „skutečné“ 
zápasy, máte i zde spoustu možností. Od 
režimu Arcade (zde mohou nastoupit 
i dva hráči proti sobě), který je rozdělen 
do tří obtížností, přes Exhibition (až pro 
čtyři hráče), v němž si můžete nastavit 
vše, jak je libo a vrhnout se do utkání 
s kámošem nebo s některým z počíta- 
čem ovládaných protivníků, až po Chal- 
lenge, kde plníte postupně zadané úkoly. 
Dále si můžete natrénovat všechny údery 
v módu Tutorial, nebo zvolit režim Spec- 
tator a prostě se jen dívat, jak to spolu 
mydlí Kurniková s Williamsovou... 

Prezentace hry je na skutečně mimo- 
řádně vynikající úrovni. Od vyhlazené gra- 
fiky přes realistické zvuky až po perfekt- 
ně zpracované animace (vítězná či pora- 


POUZE NA SLAVNÝCH JMÉNECH. 


+ 


Prohozy na síti nejsou žádnou vzácností. Žádné 
nereálné rybičky tu nečekejte. 


ženecká gesta, pohyby rozhodčích i sběra- 
čů míčků a další vychytávky). Už první díl 
Smash Courtu byl velmi dobrý a s Virtua 
Tennisem prohrál svůj minisouboj jen 

o prsa některé z méně vyvinutých tenis- 
tek, dvojka ale přináší tolik vylepšení na 
čele s vynikající hratelností, že můžete 

s klidným svědomím odnést staršího brat- 
říčka do bazaru. 

Jsou tu tedy věci nové, ale také věci sta- 
ré a vyzkoušené. Nemá smysl vylévat s va- 
ničkou i dítě a neponechat ve hře to, co se 
jednoznačně osvědčilo. Tady je to napří- 
klad systém odměn a bonusů, v němž si 
vedle zcela neužitečných věcí, jako jsou 
obrázky a tipy o jednotlivých hráčích, mů- 
žete vybojovat i věci velice důležité - napří- 
klad různé pohledy kamer, novou muziku, 
nějaké ty oblečky do hry nebo speciální 
kurty. Co byste ještě chtěli víc!? IN 


ČÍSLO 3 « 


„| m] 
Přesně taková, jakou 
tenisový simulátor po- 
třebuje. 


zu i dopadu míčků, ší- 
lení fanoušků... 


Kd rád tenis, 
může si na nic stěžovat 


[p R E Pí R 
Dlouhá kariéra, hodně 
dalších herních módů, 
multiplayer. 


VIRTUA TENNIS 


Další skvělý tenis pro 
PS2, který staví zábav- 
nost nad realitu. 


89% 


SMASH COURT TENNIS 
První díl tohoto tenisu 
V poněkud arkádověj- 
ším stylu. 


80% 


Není sebemenší dů- 
vod k tomu, aby tato 
sportovní hra nezíska- 
la jedno z nejvyšších 
ocenění. Tím, co je 
pro fotbal na PS2 Pro 
Evo a pro hokej ESPN 
NHL Hockey, tím je od 
nynějška pro tenis na 
PS2 Smash Court Ten- 
nis Pro Tournament 2! 


PROGENT 
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SNEM, PAK BYT. 
BYL SEN, V NĚM: 
JDETE DO ŠKOLY 


NAZÍ A VŠICHNI Ějí 
VÁM SMĚJÍ 

Protože chcete-li z té- 
hle hry dostat maxi- 
mum, musíte ztratit 
zábrany. Naštěstí 
stačí pár panáků 

a bude hej... 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


ry 


Jednotlivá místa jsou 
skvěle stylizovaná, 


Najednou vám dojde, 
že jste to léta zpívali 
špatně. 


Ty nejlepší (čti nejleg- 
račnější) okamžiky mů- 
žete uchovat na fotce. 


Své hudební výkony 
uložte na kartu 

a podělte se o ně 

s příbuznými. 


Memory Card 


Dual Shock 2 


HLAVNÍ PRVKY 
Hlasivky jsou potřeba, 
talent tolik ne. 
Součástí balení jsou 
dva mikrofony. 


Ve špatných rukách se může 
proménit ve smrtící zbraň. 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Po EyeToy jde o další pokus Sony 
vým hrám lidi, kteří tradičně hry nehrají, a taky zmenšit 
v této oblasti trži 
Singstar se objeví na trhu souběžně s Karaoke Stage 
právě od Konami 


lákat k počítačo- 


podíl Konami. Je to docela ironie, ale 


Nev - er gon - na make you cry 
Nev - er gon - na say good - bye - - - 


DISKOPŘÍBĚH NA PLAYSTATION 2! 


áme tu varování pro všechny 
milovníky her a majitele PS2, 
kteří náhodou sdílejí svůj 


dům či byt s „divnými“ lidmi (zejména 
pak dívkami), kteří hry nehrají: pokud si 
tuhle hru domů pořídíte, je to totéž, ja- 
ko byste svou drahou konzoli těmto li- 
dem dali k dispozici vždy, když budou 
namol nebo znudění. Jasně, přinese 
vám to značnou oblibu, pouze se už ni- 
kdy pořádně nevyspíte. Aby totiž bylo 
jasno, Singstar je jednou z těch her, 
která udělá dojem i na člověka, jenž ni- 
kdy předtím počítačovou hru nehrál - 

a možná to bude dojem daleko větší 
než na pařana. Jako bychom to měli 
před očima - přijdete domů z hospody 
a napadne vás, tak jim ukážu Singstar, 


ať se trochu pobaví, přičemž vzápětí 
vám dojde, že jste se prakticky rozhodli 
v životě nehrát už žádnou jinou hru 

a odsoudili k tomu nechat svou PS2 

v obýváku, aby ji měl každý kdykoliv 

k dispozici. Samozřejmě, že přesně to- 


hle je největším lákadlem této hry - kaž- 


dý blb, co umí mluvit, může vyzkoušet 
své štěstí a hra nebude diskriminovat 
naprosto nikoho, i když třeba nemá ta- 
lent či sebevědomí. A po poslechu ně- 
kolika svých pokusů můžeme odpověd- 
ně prohlásit, že to je dobře. 

Výchozí myšlenka by jen stěží mohla 
být jednodušší: vyberete si určitou píseň 
a spustí se video, přičemž na dolním 
okraji obrazovky vám běží text. Vy už jen 
zpíváte spolu s hudbou a snažíte se chy- 


tit tón podle ukazatele uprostřed obra- 
zovky. Kromě tradičního karaoke režimu 
Singalong a kooperativního a soutěžního 
režimu pro více hráčů. Hlavním rysem 
hry je ovšem kariérní režim, ve kterém 
musíte cestovat od klubu ke klubu, dě- 
lat dojem na přihlížející publikum a zís- 
kávat za to body, které vám pomohou 
prorazit do další úrovně popularity - va- 
ším nejvyšším cílem je zazpívat před za- 
plněným stadionem. 

K dispozici máte 29 skladeb - od kla- 
sik počátku osmdesátých let až po sou- 
časnost - takže si jistě najdete tu svou, 
stejně jako narazíte na některé, jež vám 
budou z duše protivné. Bohužel vzhle- 
dem k tomu, že kariérní režim přiřazuje 
písně jednotlivým místům, budete mu- 


ETB 00 6 
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Šatna 


Ř MUORRONO200000 
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4 Každý „plac“ má šest písní a pokud chcete být hvěz- 4 Moderní punk je jedním z nejnáročnějších žánrů, 4 Tahle nějak vypadá život superhvězdy. Pěkně ba- 
dou, musíte je zazpívat všechny - dokonce i Westlife. ívá revný, že? Ne, my bychom svůj život nevyměnili... 
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POTĚŠILO NÁS 

© Vynikající hra na party - 
pobáví se všichni. 

© Užijete si ji okamžitě. 
© Máte na výběr z široké 
palety skladeb. 


SINGSTAR 


ZKLAMALO NÁS 
© Cože? Máme taky zpívat 
Dido? Ale ne! 


© Noty nejsou úplně přesné. 


© S českými písněmi by to bylo 
mnohem, mnohém lepší. 


Pret - ty wo - - man stop a - while 
Pret - ty wo - - man talk a - while 


set zpívat něco, co vás dříve či později 
rozesměje. Naštěstí nedostáváte žád- 
né extra body za správné vyslovování 
textu, takže pokud udržíte intonaci, 
můžete do těch hloupých písní klidně 
vsunout lalalalala, nebo třeba spoustu 
nadávek. Výběr skladeb je zajímavý, 
mezi naše favority patří Take On Me od 
A-Ha, YMCA od Village People a samo- 
zřejmě také Thank You od Dido. 
Schválně jestli to dokážete lépe než 
Anička! Přesto je menší problém (auto- 
ry pochopitelně nezaviněný) v anglic- 
kém původu písní, z nichž i ten největ- 
ší hudební odborník bude znát jen 
část. Mít tak Singstar plnou českých 
skladeb od Lucie, Kryštova, MIG 21 či 
Buty, to by bylo jiné kafe... 

Ale zpátky ke hře. Nazpívaný „materi- 
ál“ si pak lze zpětně přehrávat a uklá- 
dat na paměťovou kartu - tak aspoň bu- 
dete moci svým potomkům vykládat, že 
byste bývali uspěli v Superstar, kdyby- 
ste měli odvahu se tam přihlásit. Sony 
rovněž přihodila několik hlasových efek- 


POKUD SI KOUPÍTE SINGSTAR, DÁVÁTE 
SVOU PS2 VŠANC SVÝM SPOLUBYDLÍCÍM, 


„ KDYKOLIV BUDOU OPILI NEBO ZNUDENÍ. , 


tů - Deep Daddy (o oktávu níž, takže 
váš hlas zní jak ozvěna Barryho Whitea) 
nebo Pinky-and-Perky, což je kvikot na 
druhé straně škály. Z výsledného mixu 
můžete též vypustit původního interpre- 
ta a upravit svůj vlastní hlas, ovšem ty- 
to možnosti jsou natolik omezené, že 
vás po týdnu omrzí. Navíc asi nikdo si 
nebude kupovat Singstar kvůli nahrává- 
ní a mixování - tahle hra je určená pro 
zábavu a jako taková funguje skvěle. 
Je tu ale také několik chybiček. Tak 
předně Sony tvrdě pracovala na přes- 
ném přepisu všech skladeb a není tu 
moc prostor k improvizaci - respektive, 
za své nápady nedostanete body. 
A i když většina z nás bude mít asi pěk- 
nou fušku, aby zvládla I Believe in 
a Thing Called Love od The Darkness, 
ten, kdo by se chtěl v budoucnu stát 


popovou hvězdou, může být smutný, že 


jeho kreativní přínos ke cover verzím ne- 


ní náležitě oceněn. Rovněž je třeba po- 
znamenat, že kapky na obrazovce, které 
mají představovat noty, jsou poměrně 
ploché, a tak vyjadřují výšku spíše při- 
bližně. A v neposlední řadě je velká ško- 
da, že v režimu Duet musejí oba inter- 
preti zpívat stejný vokální part, místo 
aby se střídali. 

Vzato kolem a kolem, Singstar nabízí 
za vynaložené peníze skvělou zábavu 
(za jen o málo vyšší cenu dostanete ke 
hře přibalené dva mikrofony) a nepochy- 
bujeme o tom, že ji čeká obrovský 
úspěch. Její kouzlo spočívá především 
V neomezené přístupnosti. Bavit bude 
jednoduše každého, ať už máte za nor- 
málních okolností rádi závodní hry, RPG, 
nebo třeba vůbec hry nehrajete. 


DOSTANTE SE DO TELEVIZE 


Jako zvláštní bonus je tu kompatibilita s technologií 
EyeToy, takže se namísto videoklipu můžete dívat na se- 


be. Každá skladba má určitý počet 


ičových“ not, které 


prostě musíte trefit, a v tomto bodě se uloží vaše fotka 


do paměti. Bohužel, pokud neznáte píseň nazp. 
vě ě 
bedny a snažíte se rozluštit text: Aj missed d bus lást 
najt... fenk you fenk you. No, třeba to je jenom náš pří- 
pad a vám to půjde lépe. 


VEROKT 


VERDIKT 


S l (E 2 
„| „E | m | m 
Stylizované lokace 

v režimu kariéry 

a dobré video 


ET 
Funkční, ale více možnos- 
tí pro replay bychom brali 
všemi deseti 


HRATELNOST 


„A E | m] 
Zpíváte - a to je vše. 
Pokud to nedokážete, 
dosaďte si místo naší 
známky nulu 


ŽIVOTNOST 


Pokud Sony vydá další 
disky, mohla by tahle 
hra vydržet navěky. 


EYETOY: PLAY 


Budoucnost videoher? 
Možná. Skvělá zábava? 
Určitě! 


Anglická hra s licencí 

Superstar. Bohužel 

značně nepovedená. 
61% 


SHRNUTÍ 


Singstar vykročil na 
zcela nové území, 
ovšem učinil to s vervou 
i sebevědomím. A dva 
dodávané mikrofony 
jsou překvapivě kvalit- 
ní. Na druhé straně tato 
hra nevyžaduje příliš 
schopností - je to vlast- 
ně jen záminka, aby se 
lidi mohli ztrapňovat je- 
den před druhým. 
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1 hráč 


ANDY HARTUP 


KDYBY TAHLE 
» HRA BYLA 


SLAVNÝ VYNÁLEZ- 
CE, BYL BY TO 
ELISHA GRAY 


Graham Bell vynalezl 
telefon. Pozdní pří- 
chod s tímtéž vynále- 
zem, byť šlo jen o mi- 
nuty, učinil z Elisha 
Greye navždy toho 
druhého, pouhého 
napodobitele. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Přivítejte Vana Helsin- 
$€a. Je až nechutně 
podobný Wolverinovi. 


Navzdory svým vždy 
nabitým koltům je 
Van mužem vědy. 


Pan Hyde je první 
Z potvor, se kterými se 
Van Helsing střetne. 


Nakonec se ukáže, že 
Hyde je bábovka 
a vezme do zaječích. 


EEE 
= 
min | hod ! dny | týdny | měsice 
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Memory Card. Dual Shock 2 


sení zombíků tolik uspokojující. 


= 
HLAVNÍ PRVKY 
Založeno na nejnovějším 
filmovém hitu od Universal. 
Dabing zajistil sám Hugh 
„Wolverine“ Jackman. 


„Podobizny představitelů 
jsou prvotřidní. 


4 Svítivě zelené vnitřnosti vám na dobrém trávení nejspíš nepřidají, přesto je ko- G Prostředí podtrhává gotickou atmosféru hry, konkrétně toto zátiší jakoby právě 
vyskočilo z hlavy Tima Burtona. 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


me, že tato hra bude srovnávána s Devil May 
Cry, což nakonec také byla. Očekávaní protivníci jsou ve 
hře na svých místech a činí z ní tak překvapivě zábavný 
výlet mezi filmové kulisy. Nejde sice o nic originálního, 
proč by to však měl nutně být nedostatek? 


VAN HELSING 


DEVIL MAY CRY? NE, TENHLE „DEVIL“ BY SE NIKDY NEROZPLAKAL. 


okud byste vlastnili licenci na 
+ tři z nejslavnějších a nejobáva- 
nějších hororových monster, 

jak byste s ní naložili? Jistě, předně by 
se dal natočit film napěchovaný speci- 
álními efekty a namakaným protagonis- 
tou, řekněme třeba s Jackmanem, co 
hrál Wolverina v X-Menech, hmm? Co 
ale dál? Ach, právě koukám, že máte 
podíl ve videoherní divizi. Mno, to se 
pak rozhodně pusťte i do vývoje s fil- 
mem spjaté hry, neb tak vymámíte ně- 
jakej ten krejcar navíc ještě z konzolo- 
vých hráčů. Copak? Že je hra jen bas- 
tard poslepovaný z nápadů nakrade- 
ných odjinud, prostý jakékoliv vlastní 
invence? Koho to zajímá, šup s ní na 
pulty, hlavní je přeci tučný účet v ban- 
ce... Takto nějak možná uvažovali i vy- 
davatel VU Games a vývojáři ze Sapphi- 
re Studios, má to ovšem jeden drobný 
háček. Výsledkem totiž je, světe div se, 
docela dobrá hra! 

Předně je nutno otevřeně varovat, že 
nový Van Helsing nemá lautr nic spo- 
lečného s historickým románem Brama 


4 Celá kongregace se rozprchla poté, co slavný 
„muž z Vatikánu“ vytasil svou zbraň. 


Stokera. Onen striktně vědecky uvažují- 
cí muž, který v knize Dracula vystupuje 
jakožto zosobnitel viktoriánské upjatos- 
ti, nekosil své protivníky metačem kolí- 
ků ani třaskavým krucifixem. Jestli nás 
však hry něco naučily, pak je to fakt, že 
historie patří do literatury, zatímco 


v království páně PS2 se daří spíše nes- 


poutané fantasii. Je proto až ironické, 


že jinak příběhově banální film Van Hel- 


sing vklouznul do své videoherní inkar- 
nace ladněji nežli ruka Michaela Jack- 


VAN HELSING SE PROKÁZAL JAKO, 
JEDNA Z NEJLÉPE POJATÝCH FILMOVÝCH 
LICENCI ZA POSLEDNÍ LETA. 


sona do klína nezletilce. Děj lze bez 
problémů shrnout do jediné věty - náš 
Van byl samotným Vatikánem povolán 
do mise za vymýcení Draculova rodu, 
čímž je ku pomoci sličné Anně a její 
rodině pokoušející se o totéž již celé 
generace. 

Hlavní hrdina připodobněný a namlu- 
vený Jackmanem osobně, gotické pro- 


Zde si za těžce nasbírané zelené znaky můžete do- 


plnit zbrojní arsenál. 


středí i ostatní charaktery vtahují hráče 
do své filmové atmosféry opravdu pří- 
mo démonickou silou. Co bychom si 
nalhávali, jde o příkladný derivát Devil 
May Cry. Design jednotlivých úrovní je 
vizuálně zlověstný a tajuplný, čímž 
úspěšně upoutá vaši plnou pozornost 

a pokud náhodou ne, nijak zvlášť to ne- 
vadí, protože jádro zábavy leží přede- 
vším v bojích. Na druhou stranu o to ru- 
šivěji působí, když se hra rozhodne za 
každým druhým rohem dohrávat a ne- 


mile tím hráči brání v plném odevzdání 
se frenetické akci. Za další neduh by- 
chom označili neviditelné zdi, které 
jsou sice u akčních her považovány 
za samozřejmou nutnost, nicméně 
Van Helsing jejich užívání až nezdravě 
přehání. 

Za pomoci střelných i sečných zbraní 
se hlavní protagonista probíjí nepřeber- 


G Tento namodralý paňáca je nejméně strašidelný 
duch, jakého jsme kdy potkali. 


POTĚŠILO NÁS 

© Spousta akce po celou 
hru a pár skvělých nepřátel. 
© Vypadá jako film. 

© Perfektní zvuk. 


Široká řada prvků ve Van Helsing byla navržena specificky pro 
hru za účelem osvěžení a rozšíření pozadí filmového příběhu. 
Nejde o revoluci za každou cenu, jak bylo možno vysledovat 
například u Matrixu, nýbrž o střízlivé doplňky a nápady, jež by 
měly vyobrazenému světu dodávat na hloubce. Mezi tyto dá- 


rečky patří nová monstra jako nijak zvlášť úchvatní gargoylo- 
vé, Ikající víly nebo padlé duše. Ve filmu se rovněž, pokud 


nám paměť slouží, Van Helsing nelopotil se sl 
kých znaků a stejně tak ani nedostal do pařátů kýžený rotač- 


ní kanón. 


2 Vizáž potvor si uchovává správný poměr mezi ohavností a agresivitou. Hmm, to 


mi připomnělo moji bejvalku... 


nými hordami nemrtvých, zcela věrný 
stylu své předlohy - ano, hádáte správ- 
ně - Devil May Cry. Tempo, jakým se 
všechna ta střelba, sekání a nabodá- 
vání na kůly bude sypat z obrazovky, 
vám nedopřeje chvilky klidu. Škála do- 
stupných zbraní je dostatečně atrak- 
tivní, aby zaručila uspokojivou variabi- 
litu akce až do finále. Přesto se nelze 
ubránit pocitu, že bojový systém není 
tak konzistentní jako u titulu, z něhož 
čerpá. Okusíte-li jednou Danteho vy- 
leštěné pistole a ostří jeho mečů, Van 
Helsing se vám bude chtě nechtě jevit 
mírně nevybroušen. Je to opravdu ško- 
da, neboť tvůrci ze Sapphire Studios 
zjevně vynaložili při práci na poutavé 
prezentaci Van Helsinga skutečné úsilí 
a do značné míry v tom byli i úspěšní. 


Otvor ve tvaru vejce. Že by s tím nějak souviselo 
ono kamenné vejce, co jsem tuhle našel? 


ním magic- 


KAY 


Pozdravte kamenné gargoyly, nejléj 


svou „zaručeně“ dobovou brokovnicí. 


Slyšet při hraní například Jackmanův 
hlas je plus natolik zásadní, že jen on 
samotný pozdvihl projekt nad úroveň 
běžného licenčně komerčního balastu. 
Poměr mezi filmovými sekvencemi 

a akcí je citlivě vyvážený. Hráč naštěstí 
není nucen prosedět hodiny bez inter- 
akce a znuděně sledovat, jak je mu 
servírována jedna kinoupoutávka za 
druhou, což obvykle nemá jiný účel, 
než vycucat drahou licenci do poslední 
mrtě. Nepřátele jsou vpravdě ohyzdní 
a myslíme tím ohyzdnost v tom nejlep- 
šího významu slova. | přes značný po- 
čet levelů si monstra drží svou origina- 
litu a dokáží vás stále něčím novým 
překvapovat. Jelikož mluvíme o klonu 
Devil May Cry, pochopitelně se neza- 
pomnělo ani na závěrečné bosse, kteří 


G Když vás omrzí sbírání zelených cetek, můžete za- 
čít s červenými. Život je přeci změna. 


VAN HELSING 


ZKLAMALO NÁS 
© Není to Devil May Cry. 


© Nahrává, nahrává, nahrá- 
vá, nahrává, nahrává, na- 
hrává, nahrává a nahráv: 


© Stane se repetitivní. 


[A Navzdory letopočtu má brokovnici a zdá se, že i ví, 


jak ji správně užít. 


Páni, dají se tu sbírat barevné tokeny! Jaký úžasný nápad! Proč jen to někoho 
nenapadlo už dřílív! Zííív. 


celou tu bitevní vřavu ještě náležitě 
připepří. 

Posledním prvkem ve zpracování, 
jež si zaslouží naši pozornost, se sta- 
la jednoznačně kamera. Je až smut- 
nou tradicí, že právě kamera činí z řa- 
dy third-person stříleček mnohem 
horší zábavu, než kterou by mohly 
být. Pokud zrovna bojujete, nejsou 
s ní výraznější potíže, avšak řešíte-li 
nějaký zapeklitý rébus, je kamera vět- 
ší nepřítel než Dracula a všichni jeho 
nohsledi dohromady. Obsahově na- 
štěstí boj oproti rébusům těžce pře- 
vládá a dá se proto konstatovat, že 
se Van Helsing prokázal jako jedna 
z nejlépe pojatých filmových licencí 
za poslední léta. Přeberte si to po 
svém. E 


2 Kamera je občas mírně přiblblá a bezdůvodně vás 
od Vanových eskapád oddaluje. 


VEROKT 


Postavy a prostředí 
jsou vyvedeny kvalitně, 
byť ne excelentně. 


| == | | 
Takto by měly znít všech- 
ny hry s licencí. Nebo 
radši úplně všechny hry. 


HRATELNOST 


EE E E S EE 
„JM m | m | m | 


Repetitivní a nepůvodní, 
Je to Devil May Cry pro 
chudé. 


ŽIVOTNOST 


| zm | m 
Hra je dostatečně ob- 
tížná, zároveň i uspo- 
kojivě dlouhá. 


První, originální a stále 
nejlepší. DMC zůstává 
vrcholem v žánru těch- 
to akčních her. 


DEVIL MAY CRY 2 


Při druhém setkání jsme 

bohužel Danteho zastihli 

v malinko horší kondici. 
82% 


SHRNUTÍ 


Byť nevystoupal k ad- 
renalinové ryzosti De- 
vil May Cry, neklesl 
ani na úroveň běžné 
komerční břečky, jež 
obvykle jen parazituje 
na známém filmovém 
jméně. Hra by se moh- 
la líbit zejména jedin- 
cům, kterým Van Hel- 
sing zachutnal v kině 
a stále nemají exor- 


cismu dost. 
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HLAVNÍ PRVKY 
Nový grafický engine vymáčkl 
z PS2 maximum! 


Realistické ovládání vozidel 
vylepšilo hratelnost! 


Nerealisticky se vozy nedaj 
poškodit, ale s tím se počítalo... 


ROCKOVÉ ALBUM 
Rozhodně byste vzalí 
cédé placku a šli ji 
vrátit do prodejny, 
protože by se vám 
zdálo divný, proč jsou 
na albu jen tři písnič- 
ky a ještě k tomu hra- 
né jen na pěti kláve- 
sách. K plnohodnotné 
hře má GT4 Prologue 
hodně daleko. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Trať v New Yorku? 
A rovnou na Times 
Sguare? Super! 


A co takhle slavná 
Tsukuba v japonské 
Suzuce? Klasika. 


Kašlete na asfalt, 
zkuste to na šotolině 
v Grand Kaňonu. 


Italská Citi da Aria je 
ovšem nejlepší. Úzké 
uličky vám dají zabrat. 
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Č1 MA TPO 


GRAN TURISMO 4: 
PROLOGUE 


ZA PĚT STOVEK BY TO BYLA DOBRÁ HRA. 


ony a Polyphony Digital vědí, 
že jsou fanoušci celí natěšení 


na čtvrté Gran Turismo, a zřej- 


mě se rozhodli toho využít k tomu, 
aby si namastili kapsu už jaksi před- 
běžně. Někdo by možná řekl - ale- 
spoň něco, ale nebuďme k autorům 
nejslavnější závodní hry všech dob 
příliš shovívaví: Gran Turismo 4 mělo 


být v plné parádě už toto jaro na stán- 
cích. A jestli se všechno zdrželo oprav- 


du jen kvůli doladění hry po síti, je to 

pro nás, hráče v Česku, situace poně- 
kud tragikomická. | když totiž v tomto 
čísle odhalujeme možnost připojení 

i od nás, je to přesto stále dosti výluč- 
ná záležitost. 

Takže - místo plné hry nás pošolí- 
chá tento okleštěný paskvil. Pojďme 
se mu podívat na zoubky v řadící pá- 
ce. Stěžejní částí tohoto „díla“ je 
School Mode. Tady se můžete pře- 


svědčit o tom, jestli na to vůbec máte. 


Jedná se v podstatě o klasické testo- 
vací jízdy pro licence, tak jak je zná- 
me z minulých dílů a jaké budou jistě 


4 Grand Kaňon vypadá fakt skvěle. 
A kolik se tam sešlo diváků! 


i v Gran Turismo 4. Předpokládám do- 
konce, že to budou ty samé a nevidím 
rozhodně žádný důvod pro to, abych 
je odjezdil teď a za půl roku s nimi zá- 
polil znovu. Tak jako tak, na bronzo- 
vou medaili zajede časový limit každý, 
kdo má alespoň dva prsty na každé 
ruce a méně než dvanáct dioptrií. 

Za jeden večer tak máte odjezděn 
trénink a můžete se poohlédnout po 
tom, co ještě Gran Turismo 4 Prolo- 
Sue nabízí. Nic moc toho není. Pět tra- 
tí, nějaké ty vozy - od nákupních tašek 


mí, že za něj v prodejnách chtějí mini- 
málně čtrnáct set, tak mu jde horká 
pára po krku... 

Pokud bychom ale využili tento 
drze vydaný prolog alespoň jako 
kvalitní demo a podívali se už do- 
předu, jak bude Gran Turismo 4 vy- 
padat, museli bychom psát jen sa- 
mé superlativy. Finální verze bude 
bezpochyby dalším z milníků závod- 
ních her na PS2, a samozřejmě ne- 
jen na PS2, protože v pohnuté histo- 
rii nikdy nic lepšího na všech mož- 


T DRUHÝ DEN RÁNO UŽ NEMÁTE * 
DŮVOD PROČ HRU SPOUŠTĚT. 


až po kvalitní bouráky, a možnost za- 
jet si bez soupeřů proti času. Překo- 
nat svůj rekord, pak ho překonat ještě 
jednou a... druhý den ráno už nemáte 
proč hru pouštět. Kdyby Gran Turismo 
4 Prologue stálo tak nějak kolem pěti 
stovek, byla by to docela slušná hra 
na pár hodin - prostě taková větší de- 
moverze. Když si však člověk uvědo- 


4 Na okruhu v Suzuce je naopak 
docela mrtvo. Ale je to klasika... 


+ 
ných i nemožných platformách ne- 
vyšlo, i když si osobně myslíme, že 
GT docela dobře konkuruje série 
Project Gotham Racing na Xboxu. 

Zásadní změnou proti G73 je vy- 
lepšený fyzikální model, A když píšu 
vylepšený, tak jistě správně očekává- 
te, že bude poněkud více realistický. 
Ano, je to tak. Neberte ten realismus 
ovšem tak, že by snad mělo být nyní 
ovládání automobilů těžší, to v žád- 
ném případě. Je trochu jiné, preciz- 
nější a musíte si na něj zvyknout, ale 


jakmile vám přejde do krve, nebude- 


te mít vůbec žádné potíže. Osobně 
mám pocit, že příklon od realismu 

k pohodovějšímu ovládání aut dokon- 
ce pomohl. A to jsem neměl možnost 
testovat Gran Turismo 4 Prologue se 
spešl volantem, který si ti největší zá- 
visláci docela určitě pořídí. W 


jp. m E n 
Co dodat. Ještě lepší 
než u vychvalovaného 


Dobrá muzika, věrohod- 
né zvuky aut. 


HRATELNOST 


(== 
Především School Mo- 
de je návykový režim. 


ŽIVOTNOST 


„M | m | m | 
ODICICICI 
Zoufale krátká, i ti nej- 
nešikovnější to mají za 
dva dny v kabeli 


NEBO 
ZKUSTE... 


RIDING SPIRITS 


Gran Turismo s motor- 


Průměrná závodní ar- 
káda, pokračovatel 
Ridge Racing. 


82% 


Gran Turismo 4 
Prologue naznaču- 
je obrovské mož- 
nosti plné verze, 
kterou s netrpěli- 
vostí vyhlížíme. Do- 
poručit ke koupi ji 
však můžeme jen 
stěží - stojí totiž to- 
lik, co většina pl- 
ných her. A tohle je 
přece jen pouze vy- 
lepšené demo... 


PROCENT 


SHREK 2 
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SHREK 2 
INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 


VYDAVATEL: Activision | VÝROBCE: LUXOFLUX Spousta postav, každá 
VYDÁNÍ: 18. června | INTERNET: www.shrek2thegame.com trochu jiná. 

„Podíváte se do lokací — 

z filmu a do několika nových. 


Sem tam se docela 
zasmějete. Sem tam. 


Nádherná, skoro by- 
chom až řekli bez- 
chybná. Prostě Shrek. 


i S O n 
EEC ICILICI 


Standardní hekání, ne- 
nápadité výkřiky a řin- 
čení brnění. 


VIKTOR BOCAN A : HRATELNOST 


Divná. Originálních 
nápadů je dost, ale 
nějak... nefungují 


4 Grafika je skutečně malebná. Jako ve filmu to sice není, ale kon- 
kurenceschopná nejlepším PS2 plošinovkám bezpochyby ano. 


SHREK 2 


NABRUČENÝ POHÁDKOVÝ ANTIHRDINA V ZELENÉM JDE DO AKCE! 


4 Sestavte si „manšaft“ čtyř postav a pusťte se do boje. To je 
bohužel jeden z mála prvků, které se nám na hře líbily. ŽIVOTNOST 


E] RES) B | 
| == = | n | = | | 
Za den až dva dohrá- 
no. Znovu? Leda ve 
více lidech. 


DORT, PAK BY TO 
BYL TEN OD S S- 
KA A KOČIČKY 


Celou dobu hraní bu- 
dete narážet na ně- 
co nového. Některé 
nápady jsou dobré. 
Jiné skvělé. Ale do- 

hromady to prostě 
není ono. 


hreka (tedy film) jste asi vi- pěkně současně. Prostě místo izo- maz, bez chuti, barvy a zápachu, 
děli. V okamžiku, kdy jste lovaného jedince vedete po plošin- takže výsledek je maličko mdlý. Ony 
se dozvěděli o přípravě kách celou bandu, přičemž jedno na vás v podstatě celou dobu hraní 
druhého dílu, jste a) zavýskli nad- individuum ovládáte vy, u zbylých vyskakují nové a nové nápady, ně- 
- šením, že bude nášup, b) zaúpěli tří zaskakuje velmi zdatně počítač. které „jen“ neotřelé, jiné vynikající, 
NEJLEPSI děsem, že chce někdo protahovat Ovládání mezi postavami přehazu- ale ačkoli jsou takové, nějak vás 
OKAMŽIKY půvabné a hlavně UKONČENÉ do- jete jediným tlačítkem, čili se klid- nedostanou - jakoby jim autoři sami 
brodružství. Skupina „a“ hru podle ně stane, že kooperujete „sami se nevěřili, a tak na ně pro jistotu ne- Prcek v masce skáče 
dvojky přivítá, skupina „b“ si ji mů- sebou“, což je milé a zábavné. Na- kladli důraz, jaký by si zasloužily. Vý- a seká líp, než všechny 
s P 5 Ň p Pika po : postavy z Shreka 2 do- 
že dát místo něj. Tedy... když na to víc se v průběhu hry vaše čtveřice sledek je jako hudební skladba, hromacy. 
bude mít nervy. mění, takže si vyzkoušíte snad která obsahuje úžasné motivy, jež 80% 
Ň Shrek 2 je multiplatformová plo- opravdu každého, kdo ve světě no- jsou ale tak nešetrně zahrabány 
Ve dvou se to lépe Šinovka s několika unikátními hlav- vého Shreka něco znamená - od ti- mezi balast, že posluchač nestihne 
táhne, co teprve ve ními prvky a spoustou unikátních tulního zlobra přes Fionu, osla ani se na ně těšit, ani si je užívat. 


čtyřech? 6 
vy prvků menších. Je roztomile barev- 4 


ná, povětšinou zelená. Že je podle HLAVNI PROBLEM TKVI V LEPIDLE. m j : 
filmu asi říkat netřeba, na co však AUTORI KE STMELENIÍ PRVKU PRINCE OF PERSIA: SOT 
třeba upozornit je, je smutný fakt, : POUŽILI NEVYRAZNY MAZ. 2 bolování, n 


že příběh v jejím pozadí nijak 4 něné do plošinovky. 


Divoká fauna a flóra zvlášť nezaujme a slouží jenom ja- a cukrového panáčka až po Kar- Rozporuplných věcí je ještě víc. 92% 
všude okolo vašim ze- 


leným tlapám neodolá. ko spojnice jednotlivých úrovní, kulku, kocoura v botách nebo tře- Bojová část hry je vyloženě slabá, 
v nichž vždy stejným cílem je pros- ba poletující vílu s vojenskými ma- což zamrzí hlavně proto, jaký důraz 
kákat z jednoho konce na druhý nýry. Do hry je bravurně včleněn v ději je na ní kladen. Shrek 2 je SHRNUTÍ 
a cestou zmydlit něco nepřátel. multiplayer - kdykoli může někdo navíc dost krátký, za jedno, dvě od- Orlglnální kombinace 
Od běžné hopsací produkce od- popadnout další ovladač a vzít si poledne je hotovo a sami to znovu dobré hopsačky a nic 
dělují Shreka 2 dva prvky - perma- na starost jednoho z hrdinů. Hra asi hrát nebudete. K tomu kolísavá moc bojovky se čtyřmi 
Každý, kdo ve Shreko- nentní boj a kooperace. K boji sta- vypadá pořád stejně, jenom je obtížnost, občasné chybky, nevý- postavami najednou. 
vi něco znamená, tu čí říct, že skoro stejně jako skákání dvakrát (až čtyřikrát) zábavnější. razný zvukový doprovod. Je to ško- Bohužel nějakým zá- 
n ut si užijete sekání, bušení a kopání Hlavní problém Shreka 2 tkví da. Těch nápadů je škoda - a Shre- hadným způsobem ne- 
(od osla i kungfu Fiony), více pro- pravděpodobně v lepidle. Autoři ka ostatně taky. Takhle jen projde dodělaná nebo nedo- 
storu si zaslouží kooperace. Hraje- v Luxofluxu ke stmelení jednotli- a vyšumí, což si takový obr prostě myšleny, zkráte k 
bike k Ž Ž M bec ne tak dobrá, jak 
te za čtyři postavy, a to prosím vých prvků použili jakýsi nevýrazný nezaslouží. E by díky použitým in- 


grediencím logicky 
měla být. 
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VYDAVATEL: Evolved | VÝROBCE: Argonaut 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.argonaut.com 
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HLAVNÍ PRVKY 


Obsahuje 29 úrovní s dynamickým 
osvětlením, jež se dnes jeví vážně 
zastarale. 


Sedm tuctových konečných bossů. 


Hlavní hrdinku měla původně dabovat 
Gwen Stefani, ale odstoupila. 


VERDIKT 


VERDIKT 


1 hráč Memory Card | Dual Shock 2 


SMRT, BYLA B 

VELMI DLOUH 
A VELMI 
BOLESTIVÁ 
Sledovali jsme její po- 
zvolný příchod a utr- 
pení, Jež ji nevyhnutel- 
ně provází. Nedalo se 
nic dělat, Ukončit to 
mnohem dřív by mož- 
ná bylo humánnější. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Na začátku se naše 
Kat setká s megazloun- 
ským Psím bohem. 


Smrtáka už Psí bůh 
mírně štve, a proto 
vám dá druhou šanci. 


Zde dramaticky při- 
chází na scénu Kovo- 
vý strážce, 


Hrdinku čeká první 
seznámení se svou 
válečnou palicí. 


ň jak by se zprvu zdálo. 


Během hry narazíme na několik hopsacích lokací, které nejsou tak plytké, 


ŽE TI TO ALE TRVALO, BEJBY... 


náte tu hlášku „Ty jsi mu- 
sel právě spadnout z Mar- 
su, žes ještě neslyšel 


o tom nebo onom“? Ve spojitosti 
s hrami se její užití nabízí ve třech 
možných případech - hype obvykle 
provází hru, která: a) bude zaruče- 
ně dobrá, b) je postavená na fil- 
mové licenci, c) je vyvíjena firmou 
s širokou fandovskou základnou. 
V případě Malice je však všechno 
jinak. Snad každý o ní už někde 
slyšel, o ani jednu z oněch zmíně- 
ných variant nicméně nešlo. 
Tento titul přichází na svět tak 
dlouho, že bychom se nedivili, 
kdyby si o něm drbaly už i babky 
na pavlači. K oficiálnímu oznáme- 
ní došlo před dvěma léty, přičemž 
samotný vývoj pochopitelně trvá 
ještě o něco déle. Co hůř, nikdo 
z nás vůbec nechápe, na čem se 
celé ty roky vlastně pracovalo. 
Ano, stává se, že čas získaný od- 


kladem vydání (a že jich u Malice 
bylo nepočítaně) hře pomůže, zde 
však zjevně natropil více škody 
než užitku. 

Původním prodejním lákadlem 
Malice byly nejrůznější vizuální 
efekty - dynamická světla, para- 
metrické Phongovo stínování a tak 
podobně. Veškeré ty pouťové kejk- 
le tehdy vypadaly vcelku atraktiv- 
ně, bohužel, či spíše bohudík hry 
od té doby pokročily o notný kus 
dál, čehož důsledkem pro Malice 
je kompletní grafické zastarání. 
Textury s nízkým rozlišením, 
prachbídné modely postav a křik- 
lavé barvičky dnes už na PS2 
zkrátka nikoho neoslní. Co je však 
opravdu bizarní, čas od času v té- 
to hře přesto narazíte na nesmír- 
ně fantastické scenérie, jež by si 
nezadaly s profesionální nástěn- 
nou malbou. Podobných momentů 
je naneštěstí jen hrstka a jsou od 


ICE 


Jeden z těch vzácných okamžiků, 
kdy Malice vypadá vcelku pěkně. 


sebe příliš vzdáleny, než aby zvrá- 
tily jinak šedě průměrný dojem. 

Jako s grafikou je to v Malice 
vlastně úplně se vším, neboť celá 
hra není víc než průměrná ploši- 
novka. Nalezneme zde typické 
dvojskoky, speciální údery, závě- 
rečné bitvy s bossy, sbírání sbíra- 
telných věciček... prostě vše přes- 
ně tak, jak známe, až se nám to 
drobet přejiídá. Opět se jen ukazu- 
je, nakolik Malice ublížily její opa- 
kované odklady, respektive množ- 
ství za poslední roky konkurencí 
vydaných hopsaček. 

Věc se má asi tak, že ačkoliv 
se v Malice skrývá několik úcty- 
hodných rébusů, pár překrásných 
obrazů a nepochybně i kapka zá- 
bavy, stále tu existuje množství ji- 
ných a lepších plošinovek. Strávit 
ve zdraví celou tuto porci otrub 
svede jen skalní příznivec žánru 
a takových moc nebude. I 


GRAFIKA 


jmout, takových mo- 
mentů je však jen pár. 


Ani hlas zpěvačky z No 
Doubt by ozvučení 
zvlášť nepomohl. 


Hrstka kvalitních rébu- 
sů, obecně však šeď 
a průměr. 


S S E S EE 
= mm 


Jsme na vážných po- 
chybách, že by ji někdo 
dobrovolně dohrával 


Občas se zdál být tro- 
chu tuctová, ale stále 
ještě ujde. 


WALLACE AND GROMI 
Velmi smutně zahoze- 
ný potenciál licence. 
Lahodili alespoň oku. 
6: 


Třebaže se v Malice 
Jisté střípky zábavy 
nacházejí, je třeba 
zatnout zuby a tvrdě 
Je dolovat. Celek to- 
tiž vyznívá spíš jako 
všeobecná šablona 
pro budoucí ploši- 
novky než dokonče- 
ný plnohodnotný ti- 
tul, Gwen Stefani 
udělala dobře, že od 
projektu odstoupila. 


EEE 
HE 
A — -M : 
EZSEEE = - 
min | hod | dny ! I měsíce Nejvíce jsme bojovali s nutkáním ji Dojde-li na zběsilou akci, stačí prostě [A] Při postupu hrou získáváte nové útočné 
zkbbané ň zkrátka popadnout za copy a vykrákat. ň jen bezhlavě mačkat střelbu. Ě schopnosti, nejde ale o nic revolučního. PROCENT 
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ALIAS 


HLAVNÍ PRVKY 


„Scénář sepsali tvůrci seriálu a hlas hlavní hr- 
dince propůjčila atraktivní Jennifer Garnerová. 


Zbraně sbírané po zemi. 


Deset speciálních špiónských zařízení, které 
nabízejí nejrůznější triky. Těch není nikdy dost. 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Acclaim | VÝROBCE: In-house 
VYDÁ prodeji | INTERNET: www.aliasthegame.com 


DS 


Dual Shock 2 


VEROKT 


VERDIKT 


ALIAB 


AKIaim hráč Memory Card 


MIKE RICHARDSON 


KDYBY TAHLE 


» HRA BYLA 


KONSPIRAČNÍM 
SERIÁLEM, ŠLO BY 
O DEVÁTOU SÉRII 
AKTX 


Začalo to bezvadně, 
ale teď se celá kon- 
spirace zaplétá do 
hloupého a předvída- 
telného průměru, stej- 
ně jako hra Alias 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


4 
Úvodní level hry nás 
zavádí do správného 
špionážního prostředí 
- kasina. 


Vaším prvním úkolem 
Je sejít se s parťákem 
a převzít novou hračku. 


Převlečená za číšníci 
musí hlavní hrdinka 
vzít drink... 


„a předat ho tomuto 
gentlemanovi. První 
úkol splněn! 


sEšEE 
EEE 
EEE 
ššss= 
= = EE 
měn ! hod | dny ! týdny | měsíce 


Pokud by zde byl MacGyver, dokázal by tenhle level dokončit 
během pár vteřin s použitím hadice a sponky do vlasů. 


ALIAS 


TAHLE HRA NEBUDE SBÍRAT ŽÁDNÉ CENY. 


ylo jen otázkou času, 
než podle úspěšného 
seriálu Alias vznikne ta- 


ké videohra. Zdá se, že každé te- 
levizní špionážní nebo konspirač- 
ní drama dřív nebo později skon- 
čí na konzolích. Bohužel, v tomto 
případě výrobce až příliš spoléhá 
na věrnost fanoušků seriálu. 
Opravdového hráče totiž nemůže 
Alias ničím zaujmout. 

Tahle hra je přímo ukázkově 
průměrná. Nabízí nějaké to plíže- 
ní (i když chybí ukrývání těl), ob- 
časné akční momenty a velkou 
várku nejrůznějších špiónských 
udělátek, které však nepřinášejí 
nic nového ani neokoukaného. 
Skóre rozhodně nevylepší fakt, 
že je hra povětšinou nudná. Akč- 
ní chvilky nedegradují po chvíli 
do prostého frenetického mačká- 
ní čudlíků - jsou totiž takové už 
od začátku. To je docela škoda, 
protože některé pohyby, které 
máte k dispozici, jsou docela po- 


vedené - v jednu chvíli se nám 
třeba podařilo rozmáznout chla- 
píkův obličej o blízký stůl tak, že 
ho všechny choutky na rvačku 
přešly. Rádi bychom napsali, že 
to bylo záměrné, ale šlo o náho- 
du, když jsme zkoušeli novou 
kombinaci tlačítek (čti bušili beze 
smyslu). Nic jiného ostatně člově- 
ku nezbývá, protože ovládání je 
dost složité, zvlášť když se chce- 
te trochu svižněji pohybovat. Ani- 
mace vypadají dobře, ale interak- 


+ 


Zdá se, že se jí strážci pokoušejí bodnut nějakými červenými ty- 
čemi... á, pardon, to mají být lasery, co? 


V mnoha případech taková hlou- 
post pokazí snahu o nenápadné 
plížení. 

Pokud se věci nevydaří (což se 
v Alias děje dost často), nemusí- 
te se hned nervovat, protože mís- 
ta umožňující ukládání najdete 
na každém rohu a vaše zdraví se 
průběžně doplňuje. Jako kdyby 
výrobce dobře věděl, že je hra 
dost těžkopádná a tak se usnad- 
nění bude hodit. Proto by měl 
i průměrný hráč Alias projít bez 


-+ 


MÍSTA UMOŽŇUJÍCÍ UKLÁDÁNÍ NA- 


JDETE NA 


KAZDEM ROHU A VASE 


„ZDRAVÍ SE PRUBEZNEÉ DOPL 


ce s okolím není zdaleka v pořád- 
ku. Chcete projít dveřmi? Proč 
ne, ale musíte se naštelovat 
přesně proti nim. A to není nic 
proti schodům - v tu chvíli přichá- 
zí na řadu chůze po špičkách. 


větších problémů - hra je opravdu 
velmi snadná. Od začátku do 
konce je ale především strašlivě 
průměrná a to je vada, která nej- 
spíš odradí i velmi zapálené fan- 
dy, kteří někdy viděli seriál. 


ČÍSLO 3 « 


EJ 
Několik překvapení, 
ale nic na hranici 
schopností systému. 


Dobře použitá muzika 
nezachrání nevýrazné 
zvukové efekty. 


HRATELNOST 


|| | umim 
Začíná slibně, ale příliš 
rychle začne nudit 

k zbláznění. 


ŽIVOTNOST 


|| mm/m] 
CILICILICI 
Ještě než se dostanete 
ke konci, ponesete hru 
do bazaru. 


DARK ANGEL 


Velmi zmatená hra, která 
přesně neví, 
m chce být. 


BUFFY: CHAOS BLEEDS 
Zahrajte si za Buffy, 
Willowa a ostatní z par- 
ty kolem psa Scooby- 
ho. Skvělé. 


49% 


SHRNUTÍ 


Chápeme, že fa- 
noušky seriálu může 
hra lákat, ale pochy- 
bujeme, že u ní kdo- 
koliv vydrží déle než 
na konec prvního le- 
velu. Nikoho ani ne- 
rozehřeje a co hůř, 
nenabídne nic nové- 
ho, neohraného. 
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| DISGAEA: HOUR OF DARKNESS 


HLAVNÍ PRVKY 


Obsahuje píseň The Invasion 
From Within od Tsunami Bomba. 


Vstupte do zbraně a zlepšete ji. 
No, rozhodně to zní nově. 


40 hodin hraní, přes 100 kouzel 
a další tuny čísel. 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Koei | VÝROBCE: Nippon Ichi 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.koei.co.uk 
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PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Jde o první hru od Nippon Ichi Software, kterou měl Její tu čest 
recenzovat, protože tituly jako Phantom Brave, Angel's Present 
a Rhapsody: A Musical Adventure nikdy nebyly uvedeny v PAL 
verzi. Jsme rádi, že Koei změnilo svůj názor a dalo nám Disgaeu 
1 hráč - jak poznáte z hodnocení, jsme jim velmi vděční. 


NICK POWELL 


MATEMATIKEM, BY- 
LA BY ALLANEM 
TURINGEM 


Protože Disgaea stej- 
ně jako Allan 'Enig- 
ma' Turing ví přesně, 
co udělat s čísly, aby 
dobře posloužila vo- 
jenské taktice a ko- 
nečnému vítězství. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Vypadá to jako ban- 
da mažoretek promě- 
něných v berserky... 


„ale jak by řekl Spar- 
takus, týmová práce 
je jediná šance. 


A tady máme dívku 
měsíce ledna se sku- 
pinou Prinniů sesta- 
vujících formaci... 


„aby záhy někteří (čti 
mnozí) z nich zakusi- 
li, jak chutná smrt. 
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This object is called a "Geo Symbol, and 


Mm y aa long as it's on a colored panel, all 
s 2 panels of the same color vil be affected 


Úvod do báječného světa Geo Symbolů. Naučíte 
se tyhle věcičky milovat. 


TOTAL DAMAGE" 0 


4 Tučňák sesílající horkou smrt na nebohé oběti. 
Ignorujte fakt, že jim to neubližuje. 


DISGAEA: HO 
OF DARKNES 


„ 


A Bonus Gau 


VĚŘTE NÁM, ŽE TAKTICI JAKO KAREL BRŮCKNER, SUN TZU, ROMMEL 
NEBO ČINGISCHÁN NESAHAJÍ TÝMU NIPPON ICHI ANI PO KOLENA. 


báváme se, že přišel čas analo- 
gií. Představme si, že standardní 
RPG Final Fantasy je jakousi tu- 


ristickou projížďkou, kterou si užíváte ze 
zadního sedadla luxusní limuzíny. Z tohoto 
pohledu bychom mohli taktické RPG po- 
psat jako stejný den, kdy však celé dopo- 
ledne strávíte pod kapotou při ladění 

a zdokonalování motoru, abyste pak odpo- 
ledne s až nezdravou přesností provedli 
celou expedici pomocí satelitní navigace 
po plánované trase. 


M Exe +50% 
Enemy Boost x 3 


W 
M 4) 


Boru: Gsuge () 


Oba druhy RPG, jak to klasické, tak 
i taktické, přivádějí na scénu skupinu od- 
vážných hrdinů, kteří se rozhodli vypořá- 
dat s téměř všemocným zlem. Ovšem za- 
tímco standardní RPG dává důraz na ma- 
lebné scenérie, složité hádanky a roman- 
tiku, taktická varianta se soustřeďuje 
spíš na boj, ovládání jednotek, vojenskou 
přesnost, drcení nepřátel a rozbor strate- 
gických chyb uprostřed krví nasáklého 
bojiště. To vše ve světě čísel, která rozho- 
dují o všem. 


4 Absolutní jednoduchost Disgaei posouvá zájem od Jasně, graficky se zdá trochu zastaralá, ale her- 


akce k tomu, na čem opravdu záleží - k taktice. 


ní principy jí dodávají nezpochybnitelný šarm. 


Disgaea má k tomuto principu poměrně 
blízko, ačkoliv hlavní hrdina Larharl je 
vlastně mladým démonem, princem v ze- 
mi Netherworld. Jeho úkolem je stát se 
absolutním pánem světa. Tolik tedy o dob- 
rotě a právu. Poslání lze dosáhnout jen 
zformováním velkých vojsk a vybitím 
všech nepřátel, přesně podle nejlepších 
tradic taktických RPG. Kariéru začínáte se 
skupinou, v níž je kromě Larharla ještě je- 
ho pravá ruka, dáma jménem Etna, a par- 
ta malých, tučňákům podobných postavi- 
ček, které mají zvláštní zvyk každých pět 
minut vyvřísknout „důd“. O posily můžete 
požádat Temné shromáždění - takovou ra- 
du senátorů - které vám za odevzdané bo- 
dy Many někoho pošle. Manu získáváte ze 
zabitých nepřítel. Mezi rekruty a velitelem 
se vytváří zvláštní pouto, podobné jako 
mezi rytířem Jedi a jeho Padawanem, díky 
kterému stoupá efektivita obou v boji. 
Úspěch závisí také na tom, zda bojovníky 
vybavíte správnými zbraněmi a zbrojí. Růz- 
né postavy mají také různé speciální ma- 
gické vlastnosti nebo zvláštní schopnosti. 
A to je teprve začátek. 


POTÉŠILO NÁS 

© 2D nás vrací do krásných 
dob 16bitových obrázků. 

© Neuvěřitelné možnosti při po- 
silování bojovníků a budování 
mocné armády. 

© Skvělý námět. 


Select the area ou want to go to 


2 Menu a nějaká pole na pozadí - o něco lepší 
než tabulka v Excelu. 


Forgive mol, I must jeave you in awe. 


4 Drzý démon. Kdybychom tak měli špičaté uši 
a dlouhé fialové vlasy. No, možná raději ne. 


Jako v každém taktickém RPG se jed- 
notky v boji pohybují po čtvercích, na kte- 
ré je rozparcelováno bitevní pole. S tro- 
chou předvídavosti lze správně soustředit 
vojsko, útočit na velké nepřátele v přesile 
a ničit je. Další strategicky významnou 
položkou je topografie, protože některé 
příšery lze zranit jedině střelnými zbraně- 
mi nebo kouzly sesílanými na dálku. A to 
jsou stále jen základy. 

Teď přicházejí na řadu ty matoucí věci. 
A málokterá hra dokáže být tak matoucí 
jako Disgaea. Jako první tu máme Geo- 
taktiku - šachovnice na bitevním poli je 
totiž rozdělena na různě barevné sekce, 
které představují takzvané Geo Symboly. 
Ty každou jednotku zde stojící posilují ne- 
bo oslabují. Občas narazíte na obyčejné 
vojáky, kteří jsou díky Geo Symbolu nabu- 
šení jako Ivan Drago. Naštěstí lze pomocí 
síly Geo Symboly ničit nebo dokonce mě- 
nit jejich účinek tak, že se buď jejich vliv 
obrátí, nebo přesune na jinou jednotku. 
Bezva. Takže počítejte s tím, že každá bit- 
va dá vašemu mozku pořádně zabrat. 

A to ještě není všechno, systém posilová- 
ní jednotek je totiž mnohem složitější. 

Posílení zbraně je v RPG běžně otáz- 
kou stisknutí té správné bubliny, která 
obsahuje nějaké to číslo doplněné o po- 
vzbudivě působící znaménko plus. V Dis- 
gSaee se však musíte ponořit přímo do 
zbraně. Každá z nich obsahuje levely, po- 
dobně jako hra sama. Těmi si musíte pro- 
bojovávat cestu, chcete-li zbraň posílit. 
Chápete? Dobře. Mnoho zbraní ukrývá 
také zvláštní postavy zvané Specialisté, 
které je možné porazit a tím je přinutit 
dále zlepšit vlastnosti zbraně a tedy její 


DISGAEA: HOUR OF DARKNESS 


(Who vil dáress the ossesby! JŠ 


než složení Rubikovy kostky 
se zavřenýma očima, je 
Temné shromáždění - nejen- 
že se na něj musíte obracet 
se žádostí o posily, ale také 
se vyplatí sem zajít, když 
jste nespokojeni s kvalitou 
zbraní nabízených v obcho- 
dě, když vám docházejí pe- 
níze nebo chcete změnit za- 
řazení postavy. 

Temné shromáždění tvo- 
ří banda zlých bastardů, 
takže není právě snadné je 
přesvědčit, ale naštěstí si 
můžete pomoci vhodnými 


dárky pro ty nerozhodné 

a získat tak nezbytné hlasy. 
Když jde do tuhého, můžete 
to také risknout a pokusit se je přesvědčit silou. Ovšem jakmile to jednou uděláte, bude se na 
vás ponížený senátor propříště dívat dost podezřívavě a ruku už pro vás těžko někdy zvedne. 
Není ta politika bezva? 


: PŘEKVAPUJÍCÍ HLOUBKA SYSTÉMU ZDOKO- 


to silní parchant 


neuzijeme. 


© S rozdělením na jednotlivé 
boje se vytrácí dobrodružství. 


© Vzhled postav mohl být 
o něco nápaditější. 


Když Shromáždění nepřijme úplatek, zkuste násilí. Ovšem pozor, jsou 
, tak to nezkoušejte, dokud nejste sami dost mocní. 


„NALOVÁNÍ ZBRANÍ ZAJISTUJE DISGAEE 


„MISTO NA VRCHOLU MEZI TAKTICKÝMI RPG., 


4 Pár statistik. zh krásu jistě oceníte stejně jako 


John 'Čistá duše" Nash. 

schopnost zabíjet nepřátele. Takže nejen- 
že se zdokonalujete, abyste mohli lépe 
bojovat, ale také bojujete, abyste se moh- 
li zdokonalit. To je zmatek, co? 

Někdo jednou řekl (možná to byl Pla- 
tón, ale možná taky ne), že konce války 
se dožijí jen mrtví. Pro Disgaea to platí 
stoprocentně. Pokud nemáte zvlášť v obli- 
bě brouzdání po stovkách stránek plných 
čísel ve snaze zdokonalit své hrdiny na 
maximum, Disgaea vás nechá chladnými. 
Grafika, ačkoliv představuje vrchol 
2D grafiky na PS2 (snad kromě nejnověj- 
šího Guilty Gear), je spíš nemastná nesla- 
ná a občas trochu skrblí na takových těch 
důležitých věcech, co se jim říká framy. 

Naštěstí vše dohánějí postavy, které 
mají tolik charisma, že to pozvedá celou 
grafickou sekci hry. Navíc nápad s ne- 
zvyklým vzhledem Larharla, Etny a Prin- 


Na 


+ 
A s R 
MEP au dě 


K Mladá dáma, která chce být ninjou. Chvályhodná 


touha po kariéře. 


niesů je ukázkou toho, jak se vyhnout za- 
vedeným stereotypům hrdinů v RPG. Hud- 
ba odvádí takovou práci, jaká se od ní 
očekává, i když zní trochu synteticky - 
když ji pustíte naplno, za chvíli se z vás 
sousedí zblázní, to si piště. 

Pokud jde o principy hry, většinou jen 
přepínáte mezi obrazovkami s nejrůzněj- 
šími volbami a čísly a bitevním polem. By- 
lo by pěkné pohybovat jednotkami sku- 
tečně v prostoru, a ne je jen přenášet po 
mapě, ale alespoň nic neodvádí pozor- 
nost od toho nejdůležitějšího - strategic- 
kého plánování boje s přihlédnutím na 
složitý systém posilování jednotek. Právě 
tento nápad zaručuje Disgaee místo na 
vrcholu pyramidy taktických RPG. Je to 
strhující a překvapivě promyšlená zábava, 
kvůli které se do čísel dřív nebo později 
zamiluje každý. 


m S ší l 
LIFIELIE 
Jen ve 2D, v malém 
rozlišení a skoro bez 
animací. 


5 5 ES ln 
EE 
Několik pěkných skla- 
deb, alespoň v oblasti 
výtahových náladovek. 


HRATELNOST 


a budování neporazitel- 
né armády je velmi pod- 
manivé. 


P o 
L pm r | E | 


Dostat z Disgaei to 
nejlepší (tedy nejdoko- 
nalejší armádu) zabe- 
re celý život. 


RING OF RED 


Muži na koních, vojen- 
ská strategie - tako- 
vých moc není. 


KESSEN II 
Slušná porce strategie, 
ale chabé ve srovnání 
s rozsáhlostí Disgaei. 
84 


Není nic lepšího než 
kvalitní RPG a Dis- 
gaea: Hour Of Dark- 
ness patří mezi ty nej- 
kvalitnější. Každý prin- 
cip posilování jedno- 
tek skvěle zapadá do 
celkového systému, 
přičemž postavy, děj 
a prostředí vás vtáh- 
nou do hry. Rozhodně 
lepší praktické využití 
pro čísla než Bingo. 
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ETHAL SKIES II 


PlayStation. 


LETHAL SKIES II 
INFORMACE 


VYDAVATEL: Big Ben | VÝROBCE: Sammy 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.sammyeurope.co.uk 


LETHAL SKIES II 
: HLAVNÍ PRVKY 


-20 misí, které otestují váš 
talent pro Top Gun. 


-19 letadel, se kterými 
si můžete zalétat a zast 


VERDIKT 


072 « PURE < čísLo 3 


NN 


2e45 


1-2 hráči 


MIKE RICHARDSON 


KABINOU DOPRAV- 
NÍHO LET, O 
BY O LEPŠÍ EKONO- 

MICKOU TŘÍDU 
Solidní kvalita, ale 
stále o jeden závěs 
za luxusem 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Přehrávání po misí 
umožní prohlédnout 


Různé pohledy kamer 
vám umožní sledovat 
i pohyb nepřátel. 


Na záznamu si také 
vklidu užijete pěk- 
ných efektů s odlesky 
slunce. 


Nejlepší pohled na 
záznam - ukazuje po- 
lohu všech letadel. 


Ř NIKON 


R JRROOROOANANU 


< 
š 


Memory Card 


Dual Shock 2 


46 


v 


Podpora iLinku. 


de vypadají na PS2 stejně opravdově jako ve skutečnosti, takže se člověk hned 
Rc jako Ice-Man. 


LETHAL SKIES II 


A) Informace na obrazovce naštěstí nejsou 


tak složité, jak na první pohled vypadají. 


RUDÝ ZÁPAD SLUNCE, PŘI KTERÉM SRDCE PILOTOVO POOKŘEJE. 


a dobrá, Lethal Skies asi 
nebudou na prvním místě 
vašeho seznamu „musím si 


koupit“. Tedy možná ano, pokud má- 
te doma film Top Gun a všechny čty- 
ři díly Iron Eaglu. Chápeme, že kaž- 
dý nemiluje letadla k zbláznění, ale 
pokud se budete této hře vyhýbat, 
bude to jen ke škodě, protože se při- 
pravíte o velmi zábavnou a snadno 
ovladatelnou střílečku. 

Abyste se ve hře dobře zorientova- 
li a zvládli ovládání, k tomu vám bo- 
hatě postačí jediná mise. Mnoho ji- 
ných leteckých her přináší zásadní 
rozhodovací problém s ovládáním: 
Mám si nastavit začátečnické piloto- 
vání? Budu schopen létat, aniž bych 
spadl, ale zase nedostanu ze stroje 
maximum. Mám navštěvovat pilotní 
školu? Netřeba se trápit, s Lethal 
Skies se budete hned od startu cítit 
jako v autě - ovládání jednoduché 
a přesto dostatečné. Snadno lze za- 
měřit, nebudete muset hodiny křižo- 
vat oblohu ve snaze dostat nepřáte| 
ského stíhače do terčíku. A to je věc, 


MAKXO7 


4 Když si nedáte pozor, můžete klidně 
narazit do sestřelených letadel. 


která dokáže kazit i nejdokonalejší si- 
mulátory. Po krátké praxi už budete 
sestřelovat letadla během chvilky 
a na tréninkové mise si ani nevzpo- 
menete. Pro takovouhle hru je právě 
intuitivní ovládání velmi důležité, pro- 
tože se můžete soustředit na pilování 
taktiky a nestarat se hodiny o to, zda 
dokážete udržet letadlo ve vzduchu. 
Bohužel tu není až tak moc rozdíl- 
ných strategií pro různé mise. Scé- 
náře jednotlivých operací neobsahují 
jiné bojové situace než stále se opa- 
kující „najdi a znič“ a „braň“. Prostě 


ce, před každou misí jim přidělovat 
stroje a zbraně. Během letu je velmi 
snadné udávat jim základní rozkazy. 
Pravda, nejde o zcela originální ná- 
pady, ale většinou je lze nalézt ve 
vesmírných střílečkách. Ve starých 
dobrých vzdušných soubojích ne- 
jsou rozhodně běžné. 

Velké pokroky dělá hra také 
v oblasti vizuální působivosti, Hlav- 
ně mraky a svit slunce jsou oprav- 
du dokonalé, a nejde jen o jejich 
vzhled, ale i o taktický význam. Nej- 
víc v módu pro dva hráče, což je 


+ VELKÉ POKROKY DĚLÁ + 
HRA TAKÉ V OBLASTI 
b VIZUÁLNÍ PŮSOBIVOSTI. “ 


věci, které známe ze všech podob- 
ných her. Ale upřímně, co jiného ta- 
ké vymýšlet... Originalita není zeď, 
kterou by výrobci tohoto typu her 
měli bořit. Jak však vývojáři z týmu 
Sammy dokázali, na dobré nápady 
je tu jinak místa dost. Můžete si vy- 
bírat a vychovávat piloty ve své let- 


4 Je milé usadit se banditovi přímo 
na ocase. 


další povedená novinka této série. 
Všichni se teď asi ptáte, jestli to 
vše postačí k tomu, aby hra dosáh- 
la nebeských kvalit Ace Combat? 
Tak to bohužel ne, a upřímně se 
asi nikdy nepovede tuto sérii pový- 
šit až na úroveň slavné střílečky od 
Namca. Škoda. 


Městské vyhlídky stojí za to, ať už se na 
ně díváte horizontálně nebo vertikálně. 


Pěkné efekty zbraní 
a pár hezkých scenérií 
na pozadí boje. 


Kombinace skvělých 
zvuků z boje a nadupané 
muziky funguje dobře. 


Nabízí sice hru pro dva, 
ale neudržíte u toho ka- 
maráda až tak dlouho. 


ACE COMBAT 4 


Jestli plánujete koupi 

simulátoru letecké bit- 

vy, jděte si pro tento. 
80% 


BATTLESTAR GALLACTICA 


Nadprůměrný pokus 
oživit vaše videoherní 
dětství. 

65% 


Povedená střílečka 
s několika dobrými 
nápady a hlavně zá- 
bavná. Nebudete se 
kní sice vracet zno- 
vu a znovu, ale jestli 
už vás omrzelo Ace 
Combat a chcete si 
užít ještě trochu lé- 
tání, pak sáhněte 
po téhle hře. 


PROCENT 


SERIOUS SAM: NEXT ENCOUNTER 


SERIOUS SAM: NEXT ENCOUNTER 
INFORMACE 


. 
HLAVNÍ PRVKY 
Hraní online s až osmi hráči. 


Spolupráce nebo soupeření dvou hráčů na jedné, 
rozdělené obrazovce. 


Provede hráče několika různými historickými údo- 
bími - starověký Řím, feudální Čína nebo Atlantida. 


VYDAVATEL: Take Two | VÝROBCE: Climax 
prodeji | INTERNET: www.take2games.com 


© © © 


Memory Card Duai Shock 2 


NICK POWELL 


ZBRANÍ, ŠLO 

BY O KULOMET 
GATLING 

Protože stejně jako 
M134 Minigun, M61 
Vulcan nebo GAU- 
8/A Avenger dokáže 
během neuvěřitelně 
krátkého okamžiku 
vystřílet víc kulek, 
než je člověk scho- 
pen pochopit. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Překvapivě tichý mo- 
ment Serious Sama. 


* > 
To už je běžnější obrá- 
zek - těla padají kose- 
na olověným deštěm. 


Je to jisté, jedno z re- 
kordních zabíjení 
v historii videoher. 


Myslíte, že toho zabíjení 
ubude? Ani náhodou! 


2 KUEUUARARNUKÝ 
Š JARRE 
Ř ZRRRKEOURROONVH 


z URRRRORRANNUUUNN 


ESUO DODO 


G Myšlenková náročnost explozí a střelby? Nebojte, na Serious 
Samovi není opravdu nic intelektuálního. 


4 Plošiny točící se nad horkou lávou, žlutá šipka ukazuje ke spína- 
či. Zvláštní, na co jsme si už ve světě videoher stačili zvyknout. 


SERIOUS SAM: 
NEXT ENCOUNTER 


JE TO JAKO NÁŘEZ Z NAŠICH DĚTSKÝCH LET. 


uhle hru už jste určitě hrá- 
li. Nebo přesněji řečeno, 
její jednotlivé části jste už 


určitě vyzkoušeli. Serious Sam je 
totiž slepený z výbušných částí, 
které lze najít v jiných titulech. Tak- 
že co tady máme - sakra, vždyť my 
už jsme vlastně tuhle recenzi nej- 
méně jednou psali. Takže, máme 
tu další střílečku z vlastního pohle- 
du. Jeden muž proti celému, hrů- 
zami přeplněnému peklu. Povede- 
ným zpestřením je v tomto případě 
postava suchého Duka Nukea, 
který mezi chrlením tun olova ze 
svých zbraní často pronáší povede- 
né sarkastické popkulturní hlášky. 
Pardon, vymažte si z předešlé věty 
jméno Duke Nukem a nahraďte 
ho slovy Serious Sam, prosím. 

Už je vám asi jasné, kam tím 
míříme, takže nebudeme tohle 
vtipkování dál natahovat. Ostatně, 
analogie není tak úplně přesná. Ve 
skutečnosti je Serious Sam jako 
mléčný šejk namixovaný z her Du- 
ke Nukem, Doom a Ouake a vypitý 
na ex s kapkou trinitrotoluenu. 

A navíc několika vlastními, poměr- 
ně chutnými přísadami. V mnoha 


Comsox7 


ohledech nám Serious Sam připo- 
míná časy, kdy se demoverze dob- 
rých stříleček pro PC začaly na in- 
ternetu rojit jako freeware. Vyzkou- 
šeli jste si je až až, a buď jste na 
ně rovnou zapomněli, nebo jste si 
jako v transu došli s příslušným 
obnosem do krámu pro plnou ver- 
zi. Serious Sam se tomuto ideálu 
blíží tolik, nakolik to jen umožňuje 
dnešní tvrdý trh - stojí jen nějakých 
900 korun. 


Rozhodnutí je prosté: jde vám 
o pastvu pro oči, nebo o nebezpeč- 
ně rychlou akci? Pokud se zajímáte 
o to první, pak vás Serious Sam 
znechutí jednoduchostí svého 
vzhledu. Jako kdysi budou kvůli 
grafice nadšeně nadskakovat snad 
jen lidé odkojení na dvourozměr- 
ných střílečkách. Chování nepřátel 
je krásně přímočaré, jako ve slad- 
kých dobách Salamandera nebo R- 
Type. To jasně udává hře rytmus - 


+ = = 
NEBOJTE SE, ZE BYSTE SMUTNÉ “ 


VZDYCHALI 
+ 


Je asi zbytečné zaobírat se ně- 
jak detailněji bestiemi, zbraněmi 
a prostředími, které hra nabízí. Jde 
o derivaci dávno známých a vy- 
zkoušených principů a stylů. Neví- 
me, zda měli výrobci snahu navo- 
dit pocit nostalgické zábavy, ale 
rozhodně se jim to povedlo. Ale ne- 
bojte se, že byste po chvilce hraní 
smutně vzdychali „jo, jo, už to ne- 
dělají tak dobře jako dřív“. Sam 
vás spíš přinutí vykřiknout „tak to- 
hle jsem tedy ještě neviděl“. 


„JO, JO, UŽ TO NEDĚ- 
LAJÍ TAK DOBŘE JAKO DŘÍV“. 


+ 
zpátky za roh, poslouchat, vyrazit, 
postřílet, běžet, počkat, postřílet... 
Žádné přetaktizované bojůvky jako 
v Medal Of Honor nebo World War 
Zero. Ve srovnání s freewarovkami 
Serious Sam nabízí nesrovnatelně 
vyšší počet těl k rozstřílení, i když 
hra pro jednoho hráče není až tak 
dlouhá. Ovšem cokoliv podobného 
vydaného v uplynulých deseti le- 
tech přebije tato hra díky onlineo- 
vému hraní. Jo, jo, takhle skvěle 
střílečku ještě nikdy neudělali. m 
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EE LILILICI 
60 fps bez zbytečných 
okázalostí. Správná 
volba priorit. 


(E NÍ (l jeme jí 
m LICICICI 
Humorné zvukové 
efekty a pár strašidel- 
ných, zvlášť když jde 
do tuhého. 


HRATELNOST 


JE (l R 2 E 
LILICI 

Víc výstřelů za minutu, 

než si dovedete před- 

stavit, Rychle, divoké 

a hlavně zábavné. 


ŽIVOTNOST 


Zl E E Z Z 
CICILILILI 
Celkem brzy skončí, 
ale vzhledem k dušev- 
nímu zdraví hráče je 

to možná dobře. 


TIMESPLITTERS 2 


Tak měli vypadat pů- 
vodní TimeSplitters, 
kdyby měli dost času 
94% 


OUAKE II REVOLUTION 


Klasická arénová 
FPS ve své největší 
slávě, i když už 

chu stárnoucí. 


Je jedno, jestli hru po- 
važujete za poklonu 
starým FPS nebo jen 
za chytrou napodobe- 
ninu, Serious Sam: 
Next Encounter roz- 
hodně opět navozuje 
starou dobrou střílecí 
zábavu. Nejde o žádné 
skrývání ani týmy, ale 
jen o množství vystří- 
lených nábojů. 
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ENGLAND INTERNATIONAL FOOTBALL 


ENGLAND INTERNATIONAL FOOTBALL 


PlayStation.c 


HLAVNÍ PRVKY 


Oficiální jména a vzhled hráčů. 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Codemasters | VÝROBCE: Cuju 


VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.codemasters.co.uk/englandfootbail 
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DARRAN JONES 


SLAVNÝ FOTBA- 
LISTA, BYL BY TO 
DAVIĎ BECKHAM 

V tom, co dělá, je 
nejlepší a je největ- 
ším bohatstvím An- 

glie, ale nikdy se ne- 
stane tak dobrým 
fotbalistou jako Zi- 
dane nebo Henry. 


Žádná fotbalová hra 
není úplná bez mož- 
nosti vytvořit si vlast- 
ního hráče. 


i ia 
Je tu množství voleb, 
ze kterých si můžete 
libovolně vybírat. 


sj [ - 
: a 
S tímhle ksichtem ho 


může milovat snad jen 
jeho vlastní máma. 


Ale můžete ho udě- 
lat špílmachrem, 
který bude rozhodo- 
vat zápasy. 


3 ZARUKRRRNNUKARNIŽ 


Ř MAR 


z JARA 
2 HKOOAKOOVH000 
Š yan 
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Dual Shock 2 


To je nám náhoda! 


Vychází právě včas k Euro 2004. 


Nepokrytě používá skvělé ovlá- 
dání Pro Evolution Socceru. 


MEKZTIMU O O France 


ENGLAND 
INTERNATIONAL 


4 Docela pěkné animace. Skoro se člověku 


OW CARD 


(Je 


chce dostávat karty schválně... 


FOOTBALL 


KDYŽ NEDOKÁŽOU VYHRÁT ONI SAMI, ZKUSME TO ZA NĚ MY! 


kdy se musíme divit, 
proč se vývojáři vůbec 
obtěžují vydávat další fot- 


balové hry, obzvláště, když se žád- 
ná znich ani na dohled nepřiblíží 
excelentnímu Pro Evo 3 od Kona- 
mi. FIFA 2004, This is Football 
2004 a Club Football s tímto krá- 
lem nemohou soupeřit a teď při- 
chází (alespoň na anglický trh, uvi- 
díme, zda se k nám vůbec dosta- 
ne) fotbalová simulace specializo- 
vaná na anglickou reprezentaci. 

Samozřejmě, že jsme Češi 
a dobře víme, komu fandit, ale 
musíme říci, že nám je v redakci 
anglická reprezentace hodně sym- 
patická. Ať už kvůli smůle, která je 
dlouhá léta provází, nebo kvůli 
sympatickému fotbalu, který před- 
vádí. Takže, proč ne? 

England International Football 
nabízí (opravdu nečekaně) přede- 
vším možnost hrát za anglickou re- 
prezentaci. Kromě klasické exhibi- 
ce je tu v čele očekávaný evropský 
šampionát, ale třeba i mezinárodní 


Bohužel, hráče tu budete identifikovat 
mnohem hůře než v jiných fotbalech. 


liga a pohár (přičemž si můžete na- 
víc vytvořit vlastní turnaje a týmy). 
Nicméně hlavní důraz je kladen na 
to, zahrát si za Anglii. Máte tu sku- 
tečně rozsáhlé nástroje, jak si vy- 
tvořit sám sebe a je pak neobyčej- 
ně zábavné, umístit se na hrot úto- 
ku a rozhodnout finále evropského 
šampionátu. 

Ovšem ať už jsou tyhle věcičky 
jakkoliv dobré, nejdůležitější je fot- 
bal. Díkybohu, Kuju měli všech pět 
pohromadě a hodně se inspirovali 
u Pro Eva. Vzali například základy 


Dobrým příkladem jsou třeba pe- 
nalty - můžete je umístit prakticky 
kamkoliv budete chtít. Trochu ne- 
příjemné je o chlup komplikova- 
nější ovládání než u konkurence, 
takže v prvních hodinách budou 
vaši střelci dosti nepřesní. Zvyk je 
však otázka chvilky a je třeba 
uznat, že herně EIF své konkuren- 
ci nic nedaruje a i když má k Pro 
Evu daleko, ostatním fotbalům se 
minimálně vyrovnává. 

Zatímco herně je to tedy příjem- 
né překvapení, graficky už je to 


TENGLAND INTERNATIONAL FOOT-" 
BALL NABÍZÍ MOŽNOST HRÁT ZA 
+ © ANGLICKOU REPREZENTACI. |- 


jeho ovládání a trochu si ho upravi- 
li k obrazu svému. Co se týče hra- 
telnosti, i ta je mnohem blíže Pro 
Evu než třeba FIFÉ. Střílet branky 
není (obzvláště zpočátku) vůbec 
snadné a pomalejší běh hry jí tro- 
chu ubírá na arkádovosti a přidává 
na taktice, což je jedině dobře. 


* 
4 Pozor na bláznivé obránce, kteří udělají 


cokoliv, aby vám zabránili ve skórování. 


horší a Konami i EA v tomto smě- 
ru stále udávají tempo. V Pro Evu 
můžete často poznat hráče už po- 
dle pohybu, tady se bohužel pohy- 
bují naprosto identicky. A co hůř, 
animace nevypadají moc fotbalo- 
vě a k dokonalosti mají daleko. 
Codemasters se zřejmě poučili 
z chyb Club Footballu (který navíc 
rozhodně nebyl propadákem) 
a EIF je docela kvalitní fotbal. 
Možná ale ještě důležitější je sku- 
tečnost, že je slibný. Za pár let by 
se mohl stát důstojným soupe- 
řem nejen FIFÉ (kterou už herně 
snad i převyšuje, ale jeho „záběr“ 
je přeci jen trochu omezený), ale 
i Pro Evu. Jestli mu ale kvůli to- 
mu dáte šanci už dnes, to je jen 
na vás. M 


VERDIKT 


VERDIKT 


mmm ICI 
Do FIFA má daleko, ale 
hratelnosti nijak nepře- 
káží. 


Slabý komentář, ale do- 
cela pěkné zvuky 


HRATELNOST 


Pro Eva si brzy zvykne- 
te. Velmi obstojná. 


ŽIVOTNOST 


„E m | m | 
Konami se nemá čeho 
bát, ale nějaký čas pře- 
ci jen vydrží. 


PRO EVO SOCCER 3 


Chcete pro sebe přece 
jen to nejlepší! Neexis- 


tuje lepší fotbalová hra, 
než je tahle. 


97% 


FIFA FOOTBALL 2004 
Herě zhruba na stejné 
úrovni, ale graficky má 
FIFA velký náskok. Ar- 
kádový fotbal jak má být. 

78% 


I když jsou tu doce- 
la citelné problémy 
(například rychlost 
hry), je to solidní 
základ, ze kterého 
se jednou může vy- 
klubat kvalitní fot- 
balová hra. Pokud 
sháníte alternativu 
k FIFÉ nebo Pro 
Evu (což moc ne- 
chápeme), je to 
ideální volba. 


POOL PARADISE 


PlayStation.© © £ 


POOL (POOL PARADISE 
© INFORMACE 


PARAD : 
HLAVNÍ PRVKY 


VYDAVATEL: Ignition Entertainment | VÝROBCE: Awesome Studios 11 různých typů hry, což je hodně, 
uvážíte-li, že většina z nás má pro- 


VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.ignition.com 
blém s tím prvním. 


V slá A =) by Jen jedna loadingová obrazovka 
h 4 13 D7 JI ZA CELOU HRU. 


Licencovaný soundtrack. 


VERDIKT 


o] Memory Card. Dual Shock 2 


CHANDRA NAIR 


SVAČINA BYL BY 
TO TEN 4 
TOAST NA SVI 
Když hrajete kuleč- 
ník, potřebujete se 
občas občerstvit. 
Žádné páchnoucí 
staré oříšky nebo 
vepřové, z něhož by 
vám bylo těžko. 
Toast se salátem? 
Úžasné. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Pozor, můžete si do- 
konce zahrát šipky. 
To je fantastické. 


Za své vydělané pení- 
ze si můžete koupit 
nové stoly či sukna. 


4 Tato hra je po celou dobu překvapivě plynulá, navzdory sem tam obtížné, zákuc- 
kávající se hratelnosti, jaká je ovšem pro hry tohoto typu charakteristická. 


POOL PARADISE 


Ě významně rozšiřují hratelnost. 


Po ruce máte spoustu bonusů, které 


TAKY SI RÁDI BŘINKNETE KOULEMA S KÁMOŠI? 


o přece nemůže být těž- 
ké, ne? Tágo, šest koulí 
a šest velkých děr, do kte- 


rých je zasunete. Existuje poměr- 
ně značná pravděpodobnost, že 

když budete do koulí střílet úplně 
náhodně, aspoň jedna tam musí 


spadnout, takže jak to, že když tu- 


hle hru hrajete poprvé, je to těžší, 
než navléci jehlu po návratu 

z hospody? Jak každý, kdo někdy 
hrál kulečník, moc dobře ví, tento 
sport vyžaduje neobyčejnou přes- 
nost, dovednost a taktické myšle- 


ní. A kdo by tedy měl zachytit pod- 


statu tohoto sportu lépe než tým, 

který stojí za sérií Jimmy Whi- 

te's Snooker. No přece nikdo. 
Simulátorů kulečníku je na svě- 

tě tolik, že až začínají nudit, proto 

je docela příjemné, že se Pool Pa- 

radise snaží vtisknout žánru tro- 


chu uvolněnější atmosféru, a to 
hlavně tím způsobem, že vás po- 
staví doprostřed fiktivního příbě- 
hu. Vaše postava je vyvržena na 
pobřeží úplně cizího ostrova, bez 
koruny či sebemenšího jiného 
majetku, a prachy na přežití si 
můžete vydělat jedině na kuleční- 
kovém stole. Potřebujete-li nějaké 
peníze na rozjezd, můžete si je 
půjčit od místního lichváře (který 
je výstižně zobrazen jako žralok 
s kloboukem na hlavě) a teprve 
pak vyrazit do herny. 

| když je atmosféra téhle hry 
velice uvolněná, uvnitř se skrývá 
naprosto přesný engine, díky kte- 
rému můžete na kulečníku dělat 
vše, co byste udělali v reálu. 
Koule se třeba chovají natolik 
realisticky, že tu můžete s úspě- 
chem použít i triky, které jste se 


MŮŽETE TU POUŽÍT I TRIKY, 
KTERÉ JSTE SE NAUČILI 


U SKUTEČNÉHO STOLU. 


naučili u skutečného stolu. 

Z davu však Pool Paradise vy- 
čnívá hlavně tím, kolik vám po- 
skytuje možností volby: 6 koulí, 
americký či evropský kulečník, 
rotace 14:1, Killer Bowlliards, 
Switchball, režim Trickshot, Cra- 
zy Table... tenhle seznam by 
mohl být pěkně dlouhý. Své vý- 
hry na kulečníkovém stole pak 
můžete použít k nákupu nejrůz- 
nějších zaměřovacích pomůcek, 
nových stolů, a taky - což je nej- 
důležitější - mini-her. 

Pool Paradise tak jen zcela 
potvrzuje reputaci Archera Mac- 
leana coby člověka, který doko- 
nale rozumí rytmu a tepu kuleč- 
níků. Kombinací vysoce přesné- 
ho a uspokojujícího enginu s ná- 
vykovým světem a tolik důležitou 
příběhovou linií se tomuto týmu 
podařilo vytvořit hru, která by 
měla oslovit mnohem širší trh 
než průměrné kulečníkové či bi- 
liardové titulky - navíc za přízni- 
vou cenu. Tomu se říká trefa. B 


Hezké mapování odra- 
zů a vůbec ty koule 
Vypadají úžasně. 


] 
zvyšuje návykovost 
téhle hry. 


Díky vysokému počtu 
mini-her se k téhle hře 
budete často vracet. 


ZKUSTE... 


WORLD CHAMP SNOOKER 2003 


Solidní kulečníkový si- 
mulátor, který jistě udě- 
lá dojem na každého 
fanatického hráče. 


POOL MASTER 
Tato hra je arkádovější 
a není tak komplexní 
jako Pool Paradise. 
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V posledních letech 
se kulečníkové sto- 
ly rozšířily i u nás 
po hospodách a ta- 
to hra vám dává 
příležitost si u své 
PS2 vychutnat 
přesně tu atmosfé- 
ru, jakou můžete 
zažít u zeleného 
sukna a pár piv 

v místní hospodě. 
Návyková, uspoko- 
jující, skoro bez 
chyby. 


AE 
BEE = 
== = | 
== 
= 
EEE 

min I hod ! dny ! týdny | měsíce 4 Hra nabízí několik druhů stolů, aby po- 4 No dobře, který pitomec vybral fialové Fyzické vlastnosti koulí jsou geniální. PROCENT 

těšila i rozmazlené oko. sukno na stole? To je jak v nějakém sci-fi. Cítíte, že se hýbou jak skutečné. 


PUFřie" | NEKUPUJTE TO, DOKUD TO NEOHODNOTÍME! 


PLAYLIST 


[ n| Time Crisis 3 

[ z | Police 24/7 

| oa] Rez 

||] R-Type Final 

| 0s| Battle Engine Aguila 


nl Pro Evolution Soccer 3 
|02| Virtua Tennis 2 

[ | Tiger Woods 2003 
ci Tony Hawk's 4 

G World Champ Snooker 


STRATEGIE/ 
ADVENTURE 


In] GTA: Vice City 

| 02 | Tenchu: WOH 

ol Hitman 2 

|| Final Fantasy X 


Iu] Parappa The Rapper 2 
|02| Agua Agua 

|os| FreOuency 

||] Super Bust-A-Move 

| os] MTV Music Generator 
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HRA ČÍSLO | SKÓRE 


Ace Combat 4 80% Jeden z mála leteckých simulátorů pro PS2. Díky, Namco! 
M Airblade 75% Simulace skateboadu v budoucnosti. Takže vlastně vznášedel. 
Amplitude 91% Výborná logicko-hudební záležitost pro fajnšmekry. 
ME Ape Escape 2 80% Pokud máte rádi plošinovky a nemáte tohle, jste opice. 
ME Baldur's Gate: Dark Alliance 11 78% Velmi povedené akční RPG vhodné především díky kooperaci. 
E Beyond Good € Evil 92% Legend of Zelda na PS2, pro dospělé a s fotoaparátem. 
E Bumout 2: Point Of Impact 9% Arkádové závody se skvělou atmosférou. 
M Castlevania 1 7% Ne tak dobré, jak jsme doufali, ale v zásadě uspokojivé. 
AE Colin McRae Rally 4 91% Čistokrevné rallye závody. 
IB Commandos 2 75% | Velmi obtížná, ale velká, zábavná hra pro ty, kdo u hraní rádi myslí 
I Conflict: Desert Storm 2 87% Politicky kontroverzní, ale především herně kvalitní 
m Crazy Tai 79% Kdyby to bylo levnější, neměli bychom výhrad. 
IE Dark Chronicle 89% Kombinace sily a čisté energie. 
Dead Or Alive 2 81% Obstojná bojovka s obrovskými ňadry. 
M Deus Ex 87% Výtečný tech-noir thriller s výhradamí k rychlosti, 
Devil May Cry 87% První a jasně nejlepší dů skvělé bezmyšlenkovité řezačky. 
Enter The Matrix 77% | Žádný zázrak -ještě o něco horší než film. Ale úplně špatné to není. 
I Escape From Monkey Island 80% Jedna z mála PS2 adventur. Výborná. 
M Extermination 75% Solidní hororový debut na PS2. 
m ESPN Int Track And Field 83% Nejlepší atletická hra. 
Eye Toy: Play 87% Lekce z originálního designu hry, Fantazie. 
Eye Toy: Groove 81% Energická a pulzující hratelnost. Taneční hra bez podložky. 
M FIFA 2004 78% | Celkem slušná hra, jejíž problém je v tom, že existuje jedna lepší. 
M Final Fantasy X 0% 


Desátý díl série a stále žádná změna - kvalitní příběhové RPG s úžasnou grafikou, které R 
čeká, až ho nějaké jiné RPG překoná. Výtečná hra, nejen díky zajímavému systému soubojů, kř 
zbraní a party Vřele doporučujeme I těm, kdo nejsou v sérii sběhlí. - 


M Final Fantasy X2 1 84% Zajímavá hra, která ovšem částečně ztratila kouzlo série. 
I Finding Nemo 55% Zábavné jen díky Pixaru. Jako hra je to bída. 
M Forbidden Siren 1 8% Skvělá hororová adventure. Oh my god. 
8 Formula One 2003 78% Jedna z lepších simulací F1. Ovšem k dokonalosti má daleko. 
(M Freedom Fighters. B9% 


Asi nejlepší týmová akční hra, která je na trhu, což vůbec není divu -Je totiž od lidi, kteři 
maji na svědomí Hitmana 2, Tenhle pokus jím vyšel stejně dobře, pustíte se do toho 


a nemůžete přestat. Výbomé. 
M Freekstyle 64% Snaha o napodobení stylu SSX. Nepovedlo se. 
B Fight Night 2004 2 81% Nejlepší boxerská simulace na PS2. Jen to ovládání mohlo být lepší 
M Ghosthunter 69% Vypadá skvěle, hraje se slušně, ale má spoustu chyb. 
JE Grand Theft Auto III 98% 


Bez GTA3 by nebyla PS2 tak populární. Znamená to tedy, že je to náš nový Mario? 
Každopádně je to první a jediná hra, která zkombínovala arkádové závody se střílečkou 
a trochu do toho ještě zamíchala RPG. Naprostý vrchol hratelnosti.. 


MM GTA: Vice hy 97% 
„Vždyť je to úplně jako GTA3, ale s motorkamni a v 60. letech!“ Ano, je to tak. Úplně Jako 
GTA3. Ale to je ta nejlepší zpráva. Vice City má o bod méně protože už to není revoluce. 
Ale jako hra obstála naprosto shodně, Vrchol hratelnosti. znovu! 


-Gran Turismo 3: A.Spec 91% 
Nejlepší realistické závody všech dob. Třetí díl má novou grafiku a opět fantastické 
ovládání. Ovšem GT4 se nezadržitelně blíží a podle všeho bude po všech směrech ještě 
mnohem lepší. Série, která je zosobněním kvality v tomto žánru! 


m Gran Turismo Concept 62% Skvělá, hratelná, ale vlastně naprosto zbytečná. 
M Haltlite 89% Brlantní a zábavná, ale už nikoliv tak revoluční jako dříve 
M Hary Potter 69% Nijak zvláště nás za srdce nevzala, ale špatné to není! 
M Hary Potter Ouidditch Word Cup 42% Zajímavé. Na pár minut. Co s tím? 
I Headhunter 75% Zábavná adventure, opět trochu sražená malými chybami. 
IM Herdy Gerdy 80% | Krásné, orlgjnální a hratelné, bohužel také místy dost frustrující. 
M Hitman 2; Sílent Assassin i 


Je plešatý, ale rozhodně se mu nesmějte. Je totiž nájemný vrah. A umí to dobře smnoha | | 
různými zbraněmi. První dů byl rozporuplný, tohle už je vrchol žánru - není to nic 
bezrmyšlenkovitého a kromě akce budete muset hodně přernýšlet. Tak to má ale být! 

M Hinja 1 8% 


co : 2% 
Jedna z nejlepších, nejonginálnějších a především nejpoetičtějších her. Zachraňte dívku a 
vyřešte hádanku. Nezní to nijak převratně, ale úroveň atmosféry a emocí, které ve vás tahle 
hra vyvolá, je naprosto bezprecedentní. Už teď jde o kultovní hru! 


Tak zábavné, jak asi může být zábavný ninja zralý na psychiatra.. 


M Indiana Jones: Emperors Tomb 75% Solidní Tomb Raiderovka. Nic víc, nic míň. 
M Jak It Renegade 91% Pokračování první opravdu kvalitní plošinovky na PS2. Stojí za to! 
E Jak And Daxter 83% První opravdu kvalitní plošinovka na PS2. Stojí za to! 


arkádová střílečka mlátička first-person střílečka partylogická 


HRA 


JE James Bond Agent Under Fire 
IE James Bond: Nightfire 83% 


E Kingdom Hearts 87% 
Sauare se dal do kupy s Disneyem a vymysleli úchvatný příběh, který by na první pohled 
neměl fungovat, ale funguje. Dokonce i Goofy tu je tvrdý chlapík! Po tom jsme vždycky 
toužii! Iti, kdo jinak Disneye nemusí, by tomu měli dát šanci. Výtečná RPG! 


84% Úvodní díl bondovské trilogie. Zábavná, byť nijak výjimečná střílečka. 
Opět zábavná bondovka, opět ničím výrazná. 


Jy 


B Kings Field: The Ancient City 23% Jeden příklad špatné hry v tomto žebříčku bohatě stačí. 
Kil.switch 1 70% Skvělý nápad, ale není ho tu mnoho. 
I Klonoa 2 Lunatea's Veil 87% Malá, ale skvělá a perfektně vyvážená pološinovka. 
I Legacy of Kain: Defiance 81% Decentní pokračování stámoucí série. 
IE LMA Manager 2004 2 85% Vynikající fotbalový manažer. 
I LOTR: Fellowship Of The Ring 72% | Tolkien se v hrobě neobrací, ale hlavní je, že budou spokojení hráči, 
LOTR: The Two Towers 78% Nádhemé na pohled, trochu stereotypní při hraní. 
Im Madden 2004 89% Zřejmě nejlepší americký fotbal pro PS2. 
m Mafia 1 65% Mafiánská záležitost ve stylu GTA3. Ale s chybami... 
Mm Manhunt 78% Zajímavé, kontroverzní a originální, ovšem jako hra to má své chyby, 
MB Mat Hoffman's Pro BMX 2 82% Slušná, byť asi dost neoriginální simulace extrémního BMX. 
M Maximo 85% Úchvatná hra a remake starodávné 2D hry z automatu. 
I Maximo VS The Army OfZin 1 85% V každém směru úspěšné pokračování, 
E Max Payne 79% Můžete tu střílet nepřátele ve zp-o-m-a--e-n-é-m režimu! 
IM Max Payne 2 The Fall of Max Payne 68% Do značné míry pokažené. Škoda... 
IE MDK2: Armageddon 74% Pěkné, Ale kdo sl to dnes zahraje? Už je to součást historie. 
I Medal Of Honor Frontline 90 92% | Výborná střílečka, jejíž největší předností je perfektní atmosféra. 
IM Medal of Honor Rising Sun 81% | Frontine- Zachraňte vojína Ryana + Pearl Harbor, A o dost horší. 
ME Metal Gear Solid 2 96% Metal Gear v plné kráse. 
IM MGS2: Substance 81% Remová verze s bonusy pro opravdové uctívače série. 
Minority Report 70% Film nebyl špatný a ani tahle hra není špatná. Nic víc! 
Mortal Kombat: Deadly Aliance 84% Důstojné pokračování slavné série. Známe ale lepší bojovky. 
M MotoGP 3 69% Motorky na okruzích, Je třeba něco dodávat? 
M Mr Moskeeto 62% | Zábavná a neuvěřiteně originální hra s nepříjemnými „mouchami. 
Music 3000 89% Jednoduchý nástroj na tvorbu hudby. 
IE NBA Live 2004 85%Realistická košíková. Tenhle sport moc v lásce nemáme, hra ale ujde. 
IE NBA Street Vol. 2 86% | Arkádové pojetí basketu, které pobaví i sportovní ignoranty. 
M Need For Speed Underground 85% Přeceňované závody. Ovšem tak či onak se u nich pobavíte! 
m NHL 2004 89% Klasika. Dobrý hokej. Co dodat? 
(M Onimusha Warlords. 80% 


Vytvořeno lidmi, kteří nám dali Resident Ella. Už to je záruka kvality, nebo ne? Ť úb 
Zároveň se téhle akční adventuře podařilo zbavít unaveného systému RE a je kombinací k 
této série s Devil May Cry. | 


M Onimusha 2: Samurařs Destiny 86% 
Podle Lukáše z naší redakce mnohem lepší než první díl. A kdo by to měl vědět lépe 
než Lukáš, který nikdy nesundá své Kimono. V mnoha směrech stejné, kvalitní puzzle, 
solidní akce. Prostě nejlepší hra svého žánru - aspoň než se dočkáme Jeana Rena. 

M PaoMan World 2 60% Průměrná hra podle legendární předlohy. 


JE Prince of Persia 92% 


Tahle hra se v podstatě nesnaží o nic nového a to je to nejlepší, co mohla udělat. 
Není tu miliarda novinek, prostě přesně víte, co máte dělat. Sands of Time svou 
práci umí. Perfektní! 

0 Project Eden 85% + 


Kombinace akční hry s puzzle - vyžaduje bystrý mozek a rychlé prsty. Má zajímavý 
příběh a skvělou hratelnost tak trochu ve stylu starodávných Lost Vikings. Na PS2 velmi 


orlgjnální záležitost. 

IB Pro Tennis WTA Tour 47% Celkem standardní tenisový simulátor. Ženský.. 
M Primal 75% Standardní akční adventure, byť trochu lepší než Tomb Raider. 
IM Prisoner Of War 79% — Celkem zajímavá hra s trochu divnou hratelnost - ovšem originální! 
MB Pro Evolution Soccer 3 97% 


S každým zápasem je lepší a lepšů Uhlazená hratelnost, která je jednoznačně 
nejrealističtějším fotbalovým simulátorem všech dob. Je tam dobrá, že v něm 
můžete skutečně trénovat, bez toho abyste sl museli nasadit kopačky. 


E Project Zero 81% Povodený člen žánru survival hororů. 
I Project Zero II Crimson Betterfly 2 © 83% Jedna z nejlepších a nejstrašidelnějších hororových adventur. 
M Ouake m 82% tm B 


Hooodně stará záležitost. Hodnocení odpovídá době kdy byla vydaná, ale popravdě 
řečeno je tahle hra (i přes trochu zastaralou grafiku) stále dobrá. Její problém je jinde. 
Biistuje celá řada lepších konkurentů - TimeSpiiters, Medal of honor, James Bond... 


m Ratchet 8 Clank 90% Výborná zábava pro děti či dospělé, kteří mají srdce. 
M Ratchet A Clank 2: LAL. 82% Stejně dobrá plošinovka, jen už zkrátka není originální. 
IE Rayman 3: Hoodlum Havoc 83% My už máme Raymana dost, ale fandové plošinovek si to užijí 


plošinovka závodní hra sportovní strategie/adventure 


DVD FILMY, KTERÉ JSME SHLÉDLI TENTO MĚSÍC. 


INFORMACE 


/5 


INFORMACE MASTER 8 COMMANDER: » Režie: Steven Pláž v turistickém letovisku Amity navštíví lidož- 


Ř : 4 = Spielberg ravý bílý žralok a místní šerif Brody musí překo- 
»» Režie: Peter Weir ODVRACENA STRANA SVETA Hrají: Roy Schneider, nat svůj strach z moře a vydat se na oceán nena- 

Hrají: Russell Crowe, Od námořního velkofilmu v hlavní roli s Russellem Robert Shaw, Richard sytné monstrum zlikvidovat. Thriller plný ukous- 
Paul Bettany, Crowem jsme čekali velkolepé bitvy, nadprůměrné Dreyfuss nutých končetin a krvavých cákanců se může po- 
Richard Stroh herecké výkony a strhující příběh. Naše očekávání Ň Rok: 1975 chlubit příjemně mrazivou atmosférou a právem 
Rok: 2003 byla ale naplněna jen z části - herci sice jsou skvě- : 499,- patří k žánrové klasice. 
Cena: 899,- lí, ale příběh místy nudí a pořádné akce se dočká- Pe> 
te až v druhé polovině filmu. 


ČÍSLO | SKÓRE 


(M Red Faction 88% 
Hra, která je zosobněním všech filmů Amolda Schwarzenegger, respektive všech světlých 
okamžiků z těchto filmů. Není to boj týmu, ale jednotlivce, přesto je to skvělá akce, 


První dí byl naprosto fantastický, druhý to všechno pokazil a třetí se zpátky vrací k tomu, 
0 od série očekáváme. Chěil jsme jen první dí s PS2 grafikou a dostali jsme snad ještě 


která vám rozpumpuje puls, Vice, Hodně slušně.. 
M Red Faction 2 85% Více násilí a lepší grafika, ovšem není lepší! Terminator 3: Rise of the Machines 31% Zasloužila by na ní poslat Terminátora. 
IE Resident Evil Code: Veronica 48% Ničím originální pokračování úspěšného žánru. O dost horší. Tetris Worlds 65% Solidní verze Tetrisu, ovšem značně předražená. 
Je Retum to Castie Wolfenstein 92% = IE The Getaway 75% | Jedna z nejočekávanějších her na PS2. Slušná, ale čekali jsme víc. 

Tak trochu Medal Of Honor a předělávka slavné hry od |d Software (první 3D akce všech M Te Great Escape 75% Celkem pěkná adaptace fimóvé klasiky. 

dob). | na PS2 se jedná o jednu z nejlepších stříleček všech dob. Ve srovnání s MOH je 

Více přímočará. IE The Sims Bustin' Out 89% Výborné pokračování známé série „simulace života“ 

Rez 73% Fantastická střílečka s neuvěřitelnou orgjnalkou. M The Thing 85% Perfektní střílečka, která si zachovala vše co proslavilo film. 

Rocký 85% IE This is Football 2003, 75% — Solidní fotbal, navíc s celkem rozsáhlými manažerskými volbami. 

Daleko více zábavnější boxerská hra než Knockout Kings. Na rozdíl od Tysona nebo Aliho IE Tiger Woods PGA Tour 2004 83% Jednoznačně nejlepší golfový simulátor na PS2. Tečka! 

tu máte svět Rockyho filmů. A funguje to! Jedno z nejlepších použití licence, které. 

byli u videoher au. yo M se a M TimeSpiiters 87% Kvůli téhle hře sí musíte koupit multHtap. 

š š M TimeSpiitters 2 92% 
Secret Weapons Over Normandy 82% Mímě sporná hra, ovšem vzácný žánr, takže boduje! 
= - Jsme dodnes šokovaní, jak skvělá tahle hra je. Pokud chcete čistokrevnou kvalitní FPS, W 
I Socom II: US Navy Seals, 2 80% Vylepšená online střílečka se skvělou týmovou akcí. navíc s fantastickými možnosti multiplayeru, tohle je jistá volba. Hráli jsme jí opravdu hodně 
M Shadowman 2 65% Proti výbornému originálu zklamání. a myslíme, že je téměř stejně dobrá, jako legendární GoklenEye na N64. % a 
I Shadow Of Memories 89% Inteligentní a originální RPG adventure. Time Crisis 2 75% .. Bumout 2 (P) 
Je opravdu lepší než první dil? Tim sl nejsme jistí. Rozhodně to však je věmá konverze ci 

Shinobl 70% | Docela obstojný pokus o remake automatové hry z 80. let. automatové verze Namca. Pěkná záležitost pro vaši světelnou pistoli. Jenže Je tu třetí Gran Turismo 3: A-Spec (P) 
B Silent HII 3 78% Skvělá adventure. Jen je bohužel horší než ty předchozí. dil, takže jí zkrátka nemůže patřit prvenství, |] Colin McRae Rally 04 

Silent Scope 3 54% Staromódní střílečka předělaná z automatu. Na PS2 moc nefunguje. Time Crisis 3 80% Wipeout Fusion 

. . Ačkoliv je téměř nemožné hru dokončit vzhledem k tomu, že vás „hra“ ke konc trefí E WreoutFuson 

7m Simpsons Hit and Run 81% Sotva originální, ale zábavná hra s Hormerem v hlavní roli. okamžitě po vašem vykouknutí zpoza rohu, přesto je to skvělá záležitost, Skrytý režim je | 0s| R: Racing Evolution 
© Sky Odyssey 83% pak vlastně samostatnou hrou. 

Další hra, která je skoro stejně stará jako samotná PS2. Fantasy svět a letadla? M TOOA Rce Dyliar p- Závodní Hi úřdánáí pš 

Zní to podivně, ale funguje to skvěle. Zábava tu tkví v dobrém ovládání a díky širokým 

možnostem sí to tu vážně užijete. IE Tomb Raider: Angel Of Darkness 71% Je to Lara, ale Jedna z těch horších. =. 
IM Sly Cooper 80% | Tak trochu podoeňovaná plošinovka řznutá šplónským stylem MGS M Tony Hawks Pro Skater 4 92% PLOSINOVKY 
B Soldier Of Fortune - Gold 756% Zdaleka ne nejlepší, ale pravděpodobné nejkrvavější 3D akce. skvělé muziky. Aše především výborné s vypěstené henáslnont gr ty, 60 6 zádí 
m Sonic Heroes 4.71% | Sporná plošinovka se slavným Sonlcem. Ale úplně špatné to není donekonečně překonávají. 
IE Soul Reaver 2: Legacy Of Kain 76% Solidní, ale trochu nevýrazné. IB Tony Hawk's Underground 90% pa 

n“ i ě | ET Dosti odlišná od ostatních díů série, ale asi ne dostatečně odlišná na to, abychom ji 

Pokud se vám libí představa soubojů s mečem, exlstuje na PS2 jen jedna jediná volba. RAN) Ae regent Nj Story režim a Vypadá fntnátický, c 

Skvělý přírůstek do žánru bojovek (následník Soul Blade). Je to natolik dobrá, že by jí A KK . 

měl vlastnit doslova každý. Včetně paciistůt ua ad M True Crime 72% Dobrá. Ale zdaleka ne tak, jak nám slibovali. 


ME Spider-Man: The Movie 73% Starší hra podle filmu. Ujde to. Virua Fighter 4 89% 
Bojová hra pro lidi, kteří tomuto žánru rozumí a dokážou z ní dostat všechno. Chvíli trvá, 


| 0 | Jak Il: Renegade 


I Splinter Cell 83% Kradmější než MGS2. Zajímavá hra. nas dní a rasy Jísbožňovat do konod vatu [Ratchet 8 Clank 
- 56X3 92% Sega prostě umi! | u] Klonoa 2 
Takřka dokonalá snowboardová hra. Je nám EA líto, protože přemýšlení nad tírn, jak , B Vitua Tennis 2 89% 
tuhle hru ještě vylepšit, bude opravdu obtížné. Zatím nejkomplexnější extrémní sport. i "m ARwmm3 -O 
A především asi nejzábavnější.. © VRaly3 78% 
= Viete v režimu karéry. Zde se můžete utkat s ostatními auty, Ačkoliv se nevyrovná 
Star Wars Starfighter 88% « dla : ZS 
létajícímu skotoví (čti: Colin McRae M vůbec špatná 
Oblíbená hra George Lucase, Pokud chcete | vy zakusit Xowingy a TIE fightery, s nake “ POV GEN ye K p nat ání 
není nutné nadále čekat na nové fimy. Excelentní vesmírná střlečka nejen pro fanoušky ——- . 
Hvězdných válek. B War Of The Monsters 60% Hra, která se bude libit američanům. My ale říkáme NE. 
State Of Emergency 71% Kontroverzní arkáda. Taková nijaká. — Wipeout Fusion 78% 
. : A co jste vlastně čekali? Je to prostě Wip3out, ale s grafikou odpovídající PS2. Vypadá 
E Stuntman 7% Působivé, návykové, originální a frustrující. Od tvůrců Drivera. šle! Hra, která la Plays! do klubů se vrací, a to ve staré š. 
Super Bust A Move 80% Kultovní dobrá hra, stejně dobrá verze jako všechny ostatní. Hele vole, nemáš na panáka? Nebo aspoň pivko...co? 
Tekken Tag Toumament 85% Kultovní sérii nedělá ostudu. Ale nic víc. Worms 3D 86% Na počátku nesrozumitelná, ale po chvilce stejně dobrá jako ve 2D. 
Tekken 4 91% E WRCIII 91% Kvalitní rallye hra. Její největší předností je ale oficiální licence. 
Namco nám konečně dalo to, co jsme nedostali v Tekken Tag Tourmamentu. Zatím asi - . s * s 
i Pe dě: js y E WWE! Shut Your Mouth li hra všech Škoda, neprodávají. 
nejlepší dl celé série -jsme velmi zvědaví kam dál chce Namco jít s pátým dílem. j. 206 Hojápě aBRKNÉ Pevně 23880 Eso caru 


= 


Ovšem pak se podíváte na Soul Calibur 2 a je vám jasné, co se ještě dá zlepšt. P 


XI 81% Podceňovaná 3D akce. Má své chyby, ale pobaví a neurazí | 02 | Tekken 4 (P) 
|03| Virtua Fighter 4 
|| Capcom Vs SNK 2 
[ s | Dead Or Alive 2 


GRAND THEFT AUTO VICE CITY JEJÍ PRO EVOLUTION SOCCER 2 110) 


Zdaleka nejpádnější | + Nejoblíbenější hra Nádherná hra. ZA Každý, kdo si o té- 
důvod proč vlastnit o nejoblibenějším má duší a kterou si hle hře nemyslí, že 
PS2. Nejúchvatnější , sportu. Skvělá záleži- j koupilo jen několik P jde o naprostou 
hra všech dob. tost. M málo lidí. To má být E klasiku, potřebuje 
| spravedlnost? č facku. Tanner ru- 
l lez! 


FIRST-PERSO| 
STŘÍLECKY 


METAL GEAR SOLID IF GRAN TURISMO | 5| '8| 


D72 k SILENT HILL 
"> V podstatě první Nikdy nezapomeneme |% Krev, vnitřnosti 
Ý Špiónská hra. A do- na první okamžik, kdy < strach, děs. Drsná MEDAL OF HONOR FRONTLINE 


sud nepřekonaná. To | - jsme usedli za volant “ akční adventura od ja- SPYRO: YEAR OF THE DRAGON 
je, co? | : Nissana Skyline ponského Capcomu. . 
| K ončsné úas Mě TONY HAWK'S PRO SKATER 3 
x i BURNOUT 2 
JEH soví CALUIBUR 2 K. Toms RADER 1 |9| JAK li: RENEGADE 


Aeris nesmí zemřit Nejlepší mlátička všech 4 Lara Croft je dnes TIMESPLITTERS 2 
Ne, ona nemůže být i : | dob. Bez diskuze. Snad často terčem po- 
mrtvá. Jak by mohla < jen předchůdce Soul Bla- směchu, ale její pre TENCHU: WRATH OF HEAVEN 
být mrtvá! Něče! de z PSone se ji biží s | miéra na PSone by- SSx3 
la velkolepá. 


| 02] MOH Frontline 
[ n | Red Faction (P) 
G 40k Fire Warrior 


RIDGE RACER 


* U sérií je uváděn jen jeden díl, ten nejlepší 
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PLAYSTATION 2 
ONLINE 


INTERNET PŘES PS2 STÁLE HUDBOU 
BUDOUCNOSTI? ALE KDEZE! JE TO TU! 


pocený vlasatý teenager osa- 
měle sedí ve svém pokoji, 
v ruce svírá joystick a kouká 
na obrazovku, která osvětluje 
jinak temnou místnost. Kla- 
sické klišé. Ale jako se všemi 
klišé je i na tomhle kousek 
pravdy. A také kousek lži. Ne- 
zapomeňte, že vůbec první hry typu Pong byly vý- 
hradně multiplayerové a že celou řadu let spočíva- 
la zábava her v překonávání ostatních hráčů 
a umístění své přezdívky na vrchol hi-score tabul- 
ky. Neporazili jste v nich hru, porazili jste nejvyšší 
skóre, které patřilo živému hráči. S lepším proce- 
sorem a větší pamětí se našel prostor pro takový 
“Juxus", jako je umělá inteligence, a i když byla 
zpočátku velmi primitivní, stal se z her souboj hrá- 
če proti počítači. To přežívalo dlouhá léta, ale hlu- 
boko v nás, v našem egu, zůstala snaha dokázat 
si, že jsme lepší než ostatní. Dohráli jste Resident 
Evil 2? Zkuste to stihnout za jednu hodinu dvacet 
čtyři minut, jako se to podařilo jakémusi maníkovi 
na internetu. Dokonce i v Resident Evilu už ale ne- 


ONLINE HRANÍ === 


UVTH 


NETUORK 


PLFH 


musíte bojovat proti Capcomu, ale proti zbytku 
světa. Online hraní je zpátky na pořadu dne a je 
příštím trendem, který ovládne videohry. 

Multiplayer přes internet existuje už hezkých 
pár let, ale dosud byl dostupný jen pro vyvolené 
PCčkáře. Potřebovali jste modem, telefonní linku, 
nadupaný počítač a především spoustu znalostí, 
jak to všechno nastavit a ovládat. Ovšem časy se 
mění. Díkybohu! Už když Sony před čtyřmi lety 
uvedla PlayStation 2 na japonský trh a o pár mě- 
síců později i do zbytku světa, měla jeden velký 
sen. Sen o budoucnosti, kterou ovládne internet 
a online hraní. Světem prolétly fotografie Kena 
Kutaragiho, jak drží síťový adaptér, a všichni tušili, 
že nás čeká velký boom. Hovořilo se o konci kla- 
sického nakupování her, o stahování demoverzí 
z internetu, o nástupu masivních multiplayerových 
her (tj. her, ve kterých mohou hrát stovky či tisíce 
hráčů zároveň) a o propojení světa her s filmem 
a hudbou. A to všechno v jednom velké světě zva- 
ném PlayStation. Krásná představa. 

Jenže tohle všechno byla jedna velká bublina. 
Bublina, která sice nesplaskla, ale o poznání se 
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zmenšila a švitořivě si poletovala a stále poletu- 
je vysoko nad hlavami hráčů. Uběhly čtyři roky 
a konečně můžeme říci, že se něco ze snu, který 
snila Sony a s ní i miliony hráčů na celém světě, 
stalo skutkem. PlayStation se začátkem minulé- 
ho roku připojila na internet a postupem času 
vyšlo několik desítek her s online podporou. To 
je zatím tak všechno - na splnění zbytku snu si 
musíme ještě nějaký čas počkat a i když je to 
jen otázkou času, bylo by malicherné čekat na 
ně se zadrženým dechem. Udusili byste se. 

Ale nebuďme tak kritičtí. Faktem je, že ačko- 
liv je online podpora PlayStation 2 stále v plen- 
kách a má před sebou ještě hodně velkou ces- 
tu, už teď nabízí neskutečnou zábavu, která má 
rozhodně co nabídnout proti klasické hře doma 
na gauči. Druhý fakt je už ovšem trochu méně 
potěšující - oficiálně není online podpora v Čes- 
ké republice podporovaná. Pokud jste si mysleli, 
že to znamená utrum, mýlili jste se. PLAY ne- 
uvěřil, zapřemýšlel, vyzkoušel, otestoval a zjistil, 
že se bez problémů můžete připojit i bez oficiál- 
ní podpory. Bude to chtít trochu snahy a něja- 
kou tu investici, ale JDE TO! Stejně důležitá je 
i informace, že ačkoliv byla v březnu 2003 na 
PS2 internet připojena pouze Velká Británie, do 
konce minulého roku to zvládlo dalších 17 
evropských zemí. Je tedy jen otázkou času, kdy 
si budete moci koupit síťový adaptér i v České 
republice a věřte, že s oficiální podporou Sony 


se pak na internet dostanete ještě snadněji 

a levněji. A především - až se i u nás objeví prv- 
ní herní servery, bude rychlost připojení rychlej- 
ší, ale hlavně hledání vašich přátel a spoluhrá- 
čů bude mnohem lehčí. Do té doby si budeme 
muset vystačit s bitvou proti cizincům. Nic proti 
nakopání zadku Němčourovi, ale rozdat si to 

s Bédou z Ústí nebo Čeňkem z Ostravy, to je ji- 
né kafíčko. 

Pokud bychom si měli tipnout, vsadili bychom 
se, že se Česká republika oficiálně připojí s PS2 
k internetu ještě letos, ale o tom tento článek 
není. My totiž můžeme žít budoucností už teď. 
My jsme budoucnost! Jak na internet, to se do- 


například případ My Street, originální hry, kte- 
rou si ovšem zřejmě nikdo nikdy nekoupil (jinak 
si nedokážeme vysvětlit, proč jsme byli při 
všech třech pokusech na serveru úplně sami). 
To je příklad i jinak zajímavého Midnight Clubu 
2, kde jsme sice na několik závodů narazili, ale 
nemohli jsme se na ně ani pasivně podívat, ani 
se do hry jakkoliv připojit. A byl to i případ War- 
hammer 40000 Firewarrioru, kde jsme díkybo- 
hu narazili na jednoho hráče (jmenoval se “Har- 
dballer"), ale naše klání mělo k zábavě daleko. 
Ve dvou to v tom obrovském levelu odsejpalo 
opravdu pomalu, obzvláště když nás Hardballer 
(asi natěšený na to, že si po dvouhodinovém če- 
kání 


CHCETE SE PŘIPOJIT UŽ TEĎ? MŮŽETE! ko- 


BUDE TO CHTÍT TROCHU SNAHY 
A NĚJAKOU TU INVESTICI, ALE JDE TO! 


zvíte na jiném místě tohoto článku, teď si pojď- 
me říci něco o tom, jak se to vlastně hraje a co 
to obnáší. Tak tedy, není všechno zlato, co se 
třpytí. Jsou hry, jejichž online podpora je docela 
odfláknutá (ať už mizernou hratelností, nebo 
třeba jen špatně promyšleným rozhraním, kdy 
například nemůžete vstoupit do rozehrané hry), 
popřípadě je nikdo nehraje a vy můžete čekat 
připojeni, jak dlouho chcete, a žádného protivní- 
ka se nedočkáte. V horším případě obojí. To je 


dva hráče a k naší smůle sí vystačili sami a jeli si 


MIDNIGHT CLUB II: Online jsme narazili na jediné 
vlastní závod. 
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TWISTED METAL BLACK: Na tenhle kousek jsme 
se celkem těšili, ale bohužel. Nebyl nikdo, kdo by 
si s námi zahrál. 


nečně 
vrzne) 
nene- 
chal 
nastavit ovládání. Zkusili jsme i pár dalších her 
a vesměs to bylo velmi, velmi slabé. A mnohdy 
nepomohlo ani to, že na serveru opravdu byly 
desítky či stovky hráčů. Ovšem zklamaní jsme 
byli jen do té doby, než jsme zkusili Socom II. 
BOOO000MI! Pět tisíc lidí, a to prosím jen v Evro- 
pě! Vybrali jsme si hru s půltuctem Francouzů 

a pustili se do nich. Jasně, natřeli nám to (jak 
by také ne, když jsme později zjistili, že už ně- 
kteří z nich nahráli přes 500 hodin), ale vydrželi 
jsme a k ránu už nám to šlo o poznání lépe. Plni 
nadšení jsme zkusili Rainbow Six 3 a ulevilo se 
nám - už jen kvůli těmto dvěma hrám to stojí za 
to zakusit. 

Zaslechli jsme kritiku ohledně toho, že hra po 
internetu nemůže konkurovat "živému" multi- 
playeru. O tom není pochyb - není nad to hrát 
fotbal o prachy nebo uspořádat rozsáhlý turnaj 
v Tekkenovi s patnácti dalšími kámoši. Ale bez 
ohledu na to, že mnohdy prostě nemáte po ruce 
tři kámoše, i tohle může být skvělá zábava (ne- 
mluvě o tom, že se alespoň nemusíte dělit o jed- 
nu malou obrazovku). Můžete tu získat přátele 
a můžete si skvěle užít. 

Na druhou stranu není sporu o tom, že je ješ- 
tě třeba hodně co zlepšovat a PlayStation 2 má 
určitě co dohánět proti Xboxu, jehož Live služba 
je zatím propracovanější a rozšířenější (hovoří- 
me o světě). Záleží to nejen na kvalitě her, ale 
také třeba na rozhraní (to snad částečně vyřeší 
Eyetoy Chat) - vždyť s Xboxem si můžete třeba 
jen chatovat bez toho, abyste vůbec vkládali do 
konzole hru, Ovšem s lineupem letošních her, 
jako je třeba Killzone, Syphon Fiter: Omega 
Strain, Splinter Cell 3, Ratchet © Clank 3 a pře- 
devším Gran Turismo 4 (ať už je to tu, ať už je 
to tu...) je to opravdu otázkou jen několika má- 
lo měsíců. 

Takže, že síťová hra nefunguje? Jasně že 
funguje. Potenciál je obrovský a jsme přesvěd- 
čeni, že už o letošních Vánocích bude online 
hraní s PlayStation 2 skutečně hodně lákavou 
záležitostí. A pokud se koncem roku dočkáme 
i oficiální podpory Sony (ať už je to tu, ať už je 
to tu...), bude to právě včas. Pokud chcete, 
přečtěte si následující rady, jak se připojit tře- 
ba už dnes a hlavně - čtěte nadále PLAY. V dal- 
ších číslech budeme síťové hře věnovat pravi- 
delně prostor. 


JSEM IDIOT! 


BLBUVZDORNÝ NÁVOD, JAK SE 
PŘIPOJIT S PS2 K INTERNETU 


Takže. Četli jste stokrát, že se v České republice s PS2 
k internetu nepřipojíte. Četli jste to tolikrát, až jste to- 
mu uvěřili. Přivádělo vás to do stavu šílenství, zármut- 
ku a naděje, že se snad jednou na stará kolena dočká- 
te. Stalo se. Ve skutečnosti se můžete se síťovým 
adaptérem připojit třeba už dnes! 


1. Je to jenom formalita, ale potřebujete samozřejmě 
PlayStation 2, paměťovou kartu a také nějakou tu hru 
s podporou online hraní, nejlépe Socom II, ale třeba 

i pouhou FIFA 2004. 


2. Potřebujete síťový adaptér. Protože v ČR není připo- 
jení PS2 k internetu oficiálně podporováno Sony, 

v běžné síti ho pravděpodobně neseženete, pomoci te- 
dy musí internet, kde si ho můžete objednat za zhruba 
jeden tisíc korun včetně poštovného (často i s Twisted 
Metal Black zdarma - na to si dejte pozor, za stejnou 
cenu je nabízena i "čistá" verze bez hry). Osvědčil se 
nám server gameplay.com, ale uspějete i jinde. Hledej- 
te produkt "Network adaptor". 


3. Nyní potřebujete funkční připojení k internetu 
v rychlosti alespoň 256 kb/s, lépe však 512. Pokud už 
máte funkční přípojku k PC, bude všechno snazší (ně- 
kdy dokonce tak snadné, jako je přepojení kabelu z PC 
do PS2), pokud ne, potřebujete si vybrat poskytovatele 
(UPC, IOL ADSL, Wireless a další, viz dále) a projít 
očistcem se zprovozněním (obvykle to pár dní trvá). 
Nezbytností je tu samozřejmě broadbandový modem 

a síťový kabel, to je však obvykle součástí dodávky po- 
skytovatele. 


4. Nyní je třeba se zaregistrovat v centrální síti. Vložte 
CD Network Access Disc (je součástí balení síťového 
adaptéru) a v menu zadejte všechny potřebné údaje 
počínaje IP a DNS adresami až po nastavení svého 
konta. Více o tomto v další části článku. 


5. Spusťte libovolnou hru s podporou online funkcí (po- 
dotýkáme, že s pirátskými hrami si tady neškrtnete), 

zvolte patřičnou položku, např. “online play", naťukejte 
registrační údaje a zadejte případně novou registraci. 


jsme nenarazili takřka na nikoho. Což je jedině 


j DESTRUCTION DERBY ARENAS: Na internetu 
dobře, protože to je shit. 


PODROBNÝ PRŮVODCE PŘIPOJENÍM 


yní se o připojení trochu více rozepíšeme 
N a řekneme si něco o případných potížích. 

Ty ovšem prakticky neexistují, pokud máte 
všechny zmíněné součásti, připojení je hračka. 
Abychom se zmínili o všech variantách, místo Net- 
work Adaptoru Ize k PS2 údajně připojit i běžný 
PC modem přes USB, s tím jsme však zatím neex- 
perimentovali - podle některých zdrojů to nejde 
vůbec, jiné tvrdí, že lze použít jen některé modely, 
další se dušují, že to funguje s čímkoliv. Pokusíme 
se do příště zjistit konkrétní informace i o této 
možnosti, zatím předpokládejme, že používáte 
PS2 síťový adaptér. 


NAVŠTIVTE NAŠE INTERNETOVÉ STRÁNKY 
NA ADRESE WWW.PLAYMAG.CZ, 
KDE VÁM V DISKUZI RÁDI PORADÍME. 


Připojte ho zezadu PS2 ke konektoru v prostoru 
pro HDD a adaptér propojíte síťovým kabelem 
s ADSL, CABLE či WIRELESS modemem podle dru- 
hu vašeho připojení k internetu. Vložíte CD Net- 
work access disk (jak už bylo řečeno, je součástí 
balení) do mechaniky a na obrazovce se vám obje- 
ví Menu. Zde si v setupu nastavíte parametry 
adaptéru. Mj. si tu zvolíte zařízení, nastavíte IP 
a DNS adresy (často funguje automatické nastave- 
ní, tj. autodetekce, v každém případě by vám tyto 
údaje váš poskytovatel připojení měl být schopen 
sdělit), provedete uložení nastavení a především 
test spojení. 

Pokud se vše vydaří, budete připojeni k Central 
Station, kde je nutné se zaregistrovat. Jak je běž- 
né, naťukáte jméno, adresu, telefon, e-mail, regis- 
trační číslo (viz karta), sériová a modelová čísla 
adaptéru i vaší PS2. A to je vše, přátelé! 

Zbývá už jen dodat, že v některých případech 
budete muset z bezpečnostních důvodů sdělit 
svému poskytovateli připojení MAC adresu vaše- 
ho síťového adaptéru - teprve poté povolí vaší 
PS2 spojení. MAC adresu zjistíte buď v některé 
z online her (Socom, FIFA atd.), kde se objeví 
v nastavení síťové konfigurace, druhá možnost je 
propojit PS2 s adaptérem přes PC a zjistit si ad- 
resu tam. 

Pokud se necítíte být dostatečně zběhlí v celé 
zmíněné operaci (PS2 jste si přece nekupovali, 
abyste museli složitě něco “štelovat"), určitě se 
najde zkušený kamarád, který vám s tím poradí - 


ONLINE HRANÍ n) 


záležitost! Má sice daleko ke skvělé PC verzi, 


í EVEROUEST ONLINE ADVENTURES: Hodně slibná 
ovšem ujde to i na PS2! 


na PC poměry je popsaný způsob velmi primitivní. 
A pokud se nenajde, navštivte naše internetové 
stránky na adrese www.playmag.cz, kde vám v dis- 
kuzi rádi poradíme. 
A na úplný závěr už jen dodáváme, že pokud si 
chcete online hraní opravdu užít, budete potřebo- 
vat headset (sluchátka s mikrofonem), které využí- 
vá třeba oblíbený Socom (balíky hry s headsetem 
se prodávají i u nás) a hodit se vám možná bude 
i klávesnice s myší. Ty z PC sice nefungují, ale PS2 
si docela dobře rozumí s klávesnicí a myší pro 
MAC. Bohužel, ne všechny hry tyto periferie podpo- ; ) 
rují. Více o tom až někdy příště... o 


MOŽNÉ VARIANTY PŘIPOJENÍ 

ADSL 

Poskytovatelé: Contactel, Nextra, Tiscali, Český Te- 
lecom a další 

Ceny připojení: 800-2 000 Kč 

Cena instalace: 0-1 500 Kč 


Kabelová televize 

Poskytovatelé: UPC-Chello, Karneval a další 

Ceny připojení: 1 200-1 800 Kč 
Cena instalace : 990-1 500 Kč (vratná záloha za 

modem 2 000 Kč) 


Mikrovlnná technologie (Wireless) 
Poskytovatele: Netis, Tele2, Netconnect a další 
Ceny připojení: 800-2 500 Kč s DPH 

Cena instalace: 0-3 500 Kč s DPH 


Několik doplňujících informací k variantám: tyto tři 
varianty jsme osobně vyzkoušeli, jsme však přesvěd- 
čeni, že PS2 bude fungovat i téměř na jakémkoliv ji- 
ném způsobu připojení (za podmínky rychlosti ale- 
spoň 256 nebo 512 kb/s). Rozšíření tak rychlého in- 
ternetu je i v tradičně "zaostalé" České republice na 
poměrně slušné úrovni a pokud nebydlíte na samotě 
nebo v malé vesničce, jistě se nějaká varianta na- 
jde. Samozřejmě - není to levná služba (ceny jsou 
pouze orientační), ale co si budeme namlouvat, onli- 
ne hraní přes PS2 není žádný minigolf na zapadlém 
hřišťátku, ale skutečný golf na Karlštejně. Postupem 
času se navíc ceny budou dále snižovat... 
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Instalace adaptéru je otázkou několika vteřin. 
Tady je sice na obrázku Harddisk, ale je to stejné. 


výzvu. 


a) „Odemkněte“ kryt, jednoduše zasuňte adaptér, 
přišroubujte šroubky a je hotovo. 


J...2...1... START! 


JSTE PŘIPOJENI? BLAHOPŘEJEME! TEĎ UŽ NEZBÝVÁ NEŽ SE PUSTIT DO HRY... 


o konkrétního tedy online hraní přes 
C PS2 nabízí? Něco málo jsme už nabídli 

na předchozích stranách, zde se ovšem 
trochu rozepíšeme. Začněme třeba zmíněnou 
Central Station, tedy tzv. centrální stanicí, na 
kterou se připojíte z CD, které je součástí bale- 
ní síťového adaptéru. Ta je aktualizovaná každý 
den a najdete tu (pochopitelně nikoliv v češti- 
ně) tři sekce - News, Games a Help. Zde získá- 
te všechny potřebné informace ke hrám přímo 
od zdroje a mj. si tu můžete přečíst i aktuální 
informace, nejrůznější rozhovory, soutěže, kví- 
zy, popisy online podpor jednotlivých titulů, 
oznámení o turnajích či případných výpadcích 
serveru. Budete-li mít nějaké problémy s funkcí 
konkrétních her, zde s velkou pravděpodobnos- 
tí naleznete řešení. 

Co se týče podpory her, jak vidíte na sezna- 
mu, je jich už docela slušný počet. Je však nut- 
né říci, že jejich “podpora" je velmi různorodá. 
Některé nabízejí pouze žebříčky výkonů hráčů, 
kteří jich dosáhli při běžném hraní, jiné nabízejí 
nefalšovaný multiplayer a další přidávají i exklu- 
zivní stahnutelný obsah (například týmy ve FIFA 
2004), který si můžete přenést na svou paměťo- 
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vou kartu. V zásadě je však tím hlavním online 
multiplayer, který nabízí prakticky všechny no- 
vější podporované tituly. 

Nyní je tu další problém, který už jsme docela 
zevrubně probrali v úvodním textu. Počet hráčů. 


Kolik lidí v současné době používá 
v Evropě PlayStation 2 k online hraní 
a jaká je předpověď pro příští rok? 
Můžete tento stav srovnat s Japon- 
skem a Spojenými státy? 

Na poli herních konzolí jsou online hry 
relativně novinkou, takže počet hráčů, 
kteří v současné době hrají po interne- 
tu, tvoří jen malé procento všech uživa- 
telů PlayStation a stejně se to má 

i s nabídkou online titulů. Až bude na tr- 
hu větší nabídka titulů, lze čekat, že ví- 
ce a více lidí bude hrát své oblíbené hry 
na internetu proti svým kámošům nebo 
i neznámým lidem, kteří přijmou jejich 


Electronic Arts se v současné době 
snaží vrhnout všechny své tituly na in- 
ternet. Jak vnímá Sony budoucnost 
internetových her v procentech her, 
které budou obsahovat internetovou 
podporu? 

Jak se trh bude rozrůstat, stále více na- 
šich her bude obsahovat online podporu. 
V následujících 12 měsících budete svěd- 
ky značného nárůstu her s podporou onli- 
ne hraní a toto číslo se bude nadále zvy- 
Šovat, jak bude v režimu online fungovat 
více a více her. 


Everguest Online Adventures byla na- 
psána jako výhradně online hra, za- 


Co se týče HDD, ten je součástí Linux kitu (spolu s kláves- 
nicí a myší). Pak už máte z PS2 opravdový počítač. 


Pojďme ale na konkrétní zkušenosti. Na prv- 
ním místě je pochopitelně Socom II, zatím bez- 
konkurenčně nejlepší online hra. Neexistuje 
okamžik, kdy byste na internetu nenarazili na 
soupeře, hráčů je vždy dostatek. Nejzajímavější 
tu ale je podstata multiplayeru - zatímco ho to- 
tiž většina konkurenčních her bere víceméně 
jako doplněk, zde je minimálně stejně důleži- 
tou součástí jako hra pro jednoho hráče. K dis- 
pozici je množství zajímavých specializovaných 


NA PRVNÍM MÍSTĚ JE SOCOM II, ZATÍM 
BEZKONKURENČNĚ NEJLEPŠÍ ONLINE HRA. 
HRÁČŮ JE VŽDY DOSTATEK... 


K čemu je podpora multiplayeru až v 16 hráčích 
zároveň, když se na serveru sotva setkáte s jed- 
ním uživatelem? To je bohužel případ velké části 
her. Ne snad, že by byly špatné, ale komunita si 
je zřejmě neoblíbila a například konkurence So- 
comu II, u kterého každou noc tráví na celém 
světě dlouhé online hodiny desítky tisíc hráčů, 
je zřejmě obrovská, takže to dopadá tak, že 

u “druhořadých" titulů jako Fire Warrior, MTX 
Mototrax nebo Amplitude na moc potencionál- 
ních protihráčů nenarazíte. S dobře prodávaný- 
mi hrami jako Medal of Honor: Rising Sun nebo 
Need for Speed: Underground je to o něco lepší, 
ale tam zase pokulhává kvalita. 


map a různé herní režimy (dobývání základen, 
eskortování rukojmích nebo třeba klasický boj 
do posledního muže). Skvělou vlastností je zmí- 
něná podpora headsetu (pokud ho chcete po- 
užít, počítejte s trochu většími nároky na kvali- 
tu spojení), vydávání příkazů spoluhráčům do- 
dává hraní úplně novou dimenzi. Navíc jsou tu 
i nezbytné vychytávky, jako posměšný taneček 
na těle právě zabitého nepřítele a podobně. 
Nutno dodat, že Socom II 
nabízí prakticky totéž co 
první Socom, ale vše je 
vylepšené. I s prv- 
ním dílem si ale 


ANDY REYNOLDS 
ONLINÉ PRODUCT MANAGER, SCEE 


tímco v případě Splinter Cell 3 jsou 
online funkce prakticky samostatnou 
hrou, kterou navíc programoval i úpl- 
ně jiný tým. Spatřujete v tom počátek 
nějakého trendu? 

PlayStation Net je celý o herním zážitku. 
Nejde jen o to, co hrajete a proti komu 
hrajete, ale taky jak hrajete. Jak se v on- 
line režimu bude objevovat stále více 

a více her, každý vydavatel přijde s vlast- 
ními nápady, jakými směry by se vývoj 
online her měl vyvíjet a jaký bude nejlep- 
ší způsob, jak hrát online titul. Z hlediska 
online her žijeme v převratné době a jis- 
tě budeme svědky toho, že se v dohled- 
né době objeví spousta různých, originál- 


ních a velice zábavných způsobů, jak 
hrát hry online. 


S EyeToy Sony ukázala, že ví, jak 
sloučit stávající technologii (webcam) 
s videohrami. Jak tato filozofie ovlivní 
online hry? 

Online hry představují významný aspekt 
naší snahy jít vpřed a také budou klíčo- 
vou složkou našeho budoucího vývoje 

a naší produkce. Chystáme v tomto smě- 
ru zajímavá oznámení. 


Jakou optimální sestavu Sony dopo- 
ručuje pro online hry? 
Minimální 512k širokopásmový a síťový 


adaptér - to je vše, co pro začátek potře- 
bujete. Více informací najdete na 
www.playstation.co.uk, kde si můžete 
přečíst řadu užitečných průvodců a nej- 
častěji kladených dotazů. 


Diktujete výrobcům, jak přesně by je- 
jich hra měla fungovat online? Napří- 
klad jsme si povšimli, že některé hry 
podporují USB klávesnici, jiné nikoli. 
Naši partneři z řad vydavatelů vytvářejí ty 
nejlepší možné hry a my jejich vývojovým 
týmům poskytujeme maximální míru svo- 
body - to oni se musejí sami rozhodnout, 
jak jejich výtvory budou vypadat a jak se 
budou hrát online. 


ONLINE HRANÍ mmm) 


Jak bude vypadat další fáze PlaySta- 
tion 2 online - existují nějaké plány na 
bezdrátové propojení? 
Jak už jsem řekl, PlayStation Net je hlav- 
ně o hrách. Další fází je tedy to, abychom 
se dočkali online takových fantastických 
her jako Gran Tiuirismo 4, Killzone a mno- 
ho dalších, které posunou internetové 
hraní na PlayStation 2 na další úroveň. 


Nedávno jsme zkoušeli hrát online My 
Street, ale bohužel jsme na netu na ni- 
koho nenarazili. Plánujete nějaké další 
tituly ve stylu My Street? 
V současné době neplánujeme vydávat 
žádné pokračování My Street. 


užijete hodně zábavy - jednička obsahuje deset 
úrovní, dvojka je má všechny také a navrch tu- 
cet nových. Naprostá klasika. 

Socomu II v současné době konkuruje praktic- 
ky jediná hra - Rainbow Six 3. Ta vyžaduje trochu 


myšlenou spolupráci hráčů, což je jedině dobře. 
Vše je natolik plynulé a snadné, že si budete 

i online připadat jako v singleplayeru. Po pár ho- 
dinách hraní jsme shledali jeho online hratelnost 
snad ještě lepší než u Socomu, to je však otázka 
preferencí. Je totiž třeba dodat, že tu je maximál- 
ní počet hráčů omezen na šest a úrovně jsou 
přeci jen trochu přímočařejší. Z podobného 
soudku pochází také Ghost Recon: Jungle 
Storm, jehož podpora je rovněž solidní (na serve- 
ru jsou řádově stovky hráčů), herní možnosti už 
trochu omezené (kooperace, deathmatch, týmo- 
vý deathmatch, bránění základen), byť rovněž 

S podporou headsetu. 

Toliko tedy k tomu, co se podařilo takřka na 
jedničku. Spokojeni zatím nemůžeme být s Elec- 
tronic Arts, jehož Rising Sun je možná docela po- 
dařený (i když je tu pouze deathmatch a týmový 
deathmatch), ovšem podpora internetu je velmi 
bídná. Tam, kde nám výše zmíněné hry fungova- 
ly naprosto plynule, MOH trhal. Z headsetu usly- 
šíte přinejlepším vrzání či pískání a ani přihláše- 
ní k serveru neproběhne napoprvé. Další na řa- 
dě byla FIFA 2004. Zde musíme naopak říci, že 
je online funkce docela kvalitní, ovšem to nic ne- 
mění na tom, že je to průměrný fotbal. 
Možná jsme zaujatí, ale po stov- 
kách hodin odehraných v Pro 
Evolution Soccer 3 jsme vydr- 
želi pouhé dva zápasy a pak 
jsme museli server opustit 
(pochopitelně jsme 
vysoko prohráli 
po naprosto 


náhodných gólech z dálky). Můžete si tu ovšem 
stáhnout na kartu nové týmy a to se určitě cení. 
Fanoušci hry budou asi spokojeni, my měli výhra- 
dy. A abychom zůstali ještě u EA, zkusili jsme je- 
jich NFS Underground, který je z této trojice asi 
nejlepší. Můžete v něm hrát maximálně ve čty- 
řech, takže někteří namítnou, že není důvod cho- 
dit na internet, když si mohou zahrát ve čtyřech 

i doma - pokud jste ale splitscreen zkusili, víte, 
že tam není vidět na pár metrů dopředu. V tomto 
směru je tedy online lepší, navíc si můžete zazá- 
vodit proti PCčkářům, což je hodně zajímavá 
možnost. Velká zábava to ale není, bez podpory 
headsetu je hraní až příliš izolované. Nicméně 
možnosti tu jsou zajímavé. 

Na závěr jsme si pak střihli Tony Hawka (onli- 
ne podporu mají třetí i čtvrtý díl, my zvolili Under- 
ground). Rozmanitost jeho nabídky je rovněž 
slušná (podpora až osmi hráčů, režimy Horse, 
Combo Mambo, Tag a King of the Kill), ale mul- 
tiplayer přes internet nám nepřipadal proti “oby- 
čejnému" multiplayeru o moc zábavnější. To jsou 
tedy hry, které jsme zatím otestovali. Chystáme 
se vyzkoušet i pár dalších, o dojmech vás bude- 
me informovat v pravidelné rubrice, kterou rozje- 
deme v příštím čísle. 

A na úplný konec bychom rádi poděkovali na- 
šemu čtenáři Luboši Lešetickému. Luboš byl jed- 
ním z prvních Čechů na PS2 serverech a vlastně 
díky němu jsme online pro- 


pojení našich PS2 vyzkoušeli a zrealizovali. Nyní 
je připojená celá redakce a řada je na vás. Dou- 
fáme, že se brzy setkáme na serverech i s další- 
mi z vás. Třeba v Socomu II... % 


HODNOCENÍ 
TESTOVANÝCH 


„„kkkák 
Rainbow Six3 .... „žák 
Ghost Recon: Jungle Storm ..**** 
Medal of Honor: Rising Sun ..** 
Need for Speed: Underground *** 
FIFA 2004 *ká 
Tony Hawk's Underground ...*** 


DALŠÍ PODPOROVANÉ HRY 


Amplitude 

Destruction Derby Arenas 
Champions of Norrath: Realms of Everguest 
Fight Night 2004 

Hardware: Online Arenas 

Madden NFL 2004 

Midnight Club II 

My Street 

NBA Live 2004 

NHL 2004 

The Sims Bustin Out 

Socom 

SSX 3 

Tony Hawk's Pro Skater 3 a 4 
Tiger Woods PGA Tour 2004 
Twisted Metal Black 

Warhammer 40,000: Fire Warrior 
Seznam podporovaných her není úplný! 


PŘIPRAVOVANÉ ONLINE HRY 


Battlefield: Modern Combat 

Gran Turismo 

Killzone 

Mortal Kombat: Deception 
Ratchet 8 Clank 3 

Star Wars: Battlefront 

Syphon Filter: The Omega Strain 
Uvádíme jen nejočekávanější onlinovky. 
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PŘEDPLAŤTE SI JEDINÝ NEZÁVISLÝ PLAYSTATION 2 


PŘEDPLAT 


NESMITE MINOUT! 


NECHTE SI DORUČIT NEZÁVISLÝ 
PLAYSTATION 2 MAGAZÍN PŘÍMO DO DOMU! 


G 


jb 
o ZRPLNÍTE POUHÝCH 
B dh 


PPLAe VÁS INFORMUJE O VŠEM 
PODSTATNÉM ZE SVĚTA PLAYSTATION 2. 


GLAN 


ch hrdinů ú od'Sony. Čtěte e exkluzivní roz“ 
ovýc 


Ň - Třiumfální ná 


JE NEJPRODÁVANĚJŠÍM! NEZÁVISLÝM PS2 u VE 
VELKÉ „nm I. LOKALIZOVANÁ VERZE NAVÍC TĚŽÍ ZE ZKUŠENOSTÍ PROTŘELÉHO 
TÝMU ČESKÝCH HRÁČŮ. VÝSLEDKEM JE JEDINEČNÁ VOLBA PRO VŠECHNY 

HRÁČE, KTEŘÍ CHTĚJÍ DŮVĚRYHODNÉ A ZÁROVEŇ ZÁBAVNÉ RECENZE. 
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MAGAZÍN V ČESKÉ REPUBLICE 


M ANO, CHCI SE STÁT PŘEDPLATITELEM ČASOPISU FPLFře* ! 


m PŘEDPLATNÉ NA 12 ČÍSEL - 850,- Kč 
O PŘEDPLATNÉ NA 6 ČÍSEL - 450,- Kč 


66 


FAX: 267 211 305 E-MAIL: LUDEKESEND.CZ 
ZAVOLEJTE NA PŘEDPLATITELSKOU LINKU 


26/ 211 301-303 


Stačí tři jednoduché kroky... 


1) Patřičnou sumu zaplaťte složenkou typu C na tuto adresu 
Předplatné PLAY, Send Předplatné, P.O.Box 141, 
140 21 Praha 4, tel. 267 211 301-303 (p. Kadlec), ludek©send.cz. 

2) Vyplňte kupon na této straně 

3) Kopie složenky (do zprávy pro příjemce napište první číslo, které si předplácíte) 
i kuponu zašlete též na příslušnou adresu 


ZPŮSOB PLACENÍ | SLOŽENKOU 
Složenkou typu C postupte patřičnou sumu na níže uvedenou adresu. 


ŠEKEM 
Vypsaný šek přiložte k tomuto formuláři. 


Chcete-li platit jiným způsobem, nebo v případě jakýchkoliv speciálních požadavků (ji- 
né trvání předplatného, placení fakturou apod.), kontaktujte prosím SEND Předplatné, 
P.0.BOX 141, 140 21, Praha 4 (telefon 267 211 301, 302, 303, send©esend.cz) 


titul telefon 

jméno ADRESA NA ZASÍLÁNÍ 
příjmení | 

adresa 

PSČ 
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Pět pečlivě vybraných stran ze 
specializovaného návodového magazi- 
nu TipStation. V každém jeho čísle na- 
jdete desítky návodů a stovky cheatů. 


CHEATY 8 TIPY 


HITMAN 
CONTRACTS 


LUKÁŠ KOLÍNSKÝ 


Podržte © + 
©+0+0e 
pro vyvolání 
cheat menu 

v hlavním menu. 
Zadejte kód FISH 
EYES pro odem- 
knutí First Per- 
son pohledu. 

V průběhu hry 
nyní stačí stisk- 
nout © pro výmě- 
nu zdí a přepnutí 


U (a 
Tahle hrozná párty si 
zaslouží trochu 
Vvzpruhy. Nebo ne? 


Z téhle blízkosti vypa- 
dá ta kočka skvěle. 
Fakt si to myslíme! 


Všechny ringy - V hlavním menu vyberte My 
Corner a zadejte €, €, €, >, >, >, € 
Tajná postava - V My Corner najeďte do Re- 
cord Book a v něm vyberte Most Wins. Pak 
stiskněte 4X, 4 a postava je vaše 


Jednoduše podržte (©, © a © a zadejte násle- 
dující kódy. Dostat se na konec je hned hračka! 


ROZSLIZLÁ OBRAZOVKA (OPAKUJTE PRO VYPNUTÍ) 
€ €, ©, 2 ©1418, YÝ, 
© 


GONZA ZBRAŇ 

€ © © © > 62 € +400, 
oV 4, 14 0 

VŠECHNY ZBRANĚ KROMĚ GONZO 


V046 DKE W202 
ovyy.oeoe 


ČERNOBÍLÝ REŽIM (PRO ZRUŠENÍ STISKNĚTE PAUZU) 
40,6.©,4,0,> © 

DOPLNĚNÍ ENERGIE 

VÝYV a 44440 

PŘEŽIJTE ŠÍLENSTVÍ 

2 2 2 ©, € € > € © 
DOPLŇTE MUNICI HÁZECÍCH ZBRANÍ 

€ 644W, € 220 
POKRYT KRVÍ 

4 ee, > 

ZNOVU ČISTÝ! 

LA k 

ZÍSKEJTE BROKOVNICI 

€ 6 eV 

DOPLNĚNÍ XOMBIUM 

224406 20©+4>2 
RODINNÝ OBRÁZEK 
1202020 


RODINNÝ OBRÁZEK ŠPINAVÝ A PONIČENÝ 
© € 4,4 


KRVAVÝ RODINNÝ OBRÁZEK 
eV eV ee 
RODINNÝ OBRÁZEK PONIČENÝ 
1424 


ZABIJTE SAMI SEBE 
VV 


Začněte novou hru, ale zůstaňte stát na místě 
a neodcházejte z balkonu. Zmáčkněte a držte 
L3 a stiskněte sekvenci tlačítek ©, ©, ©, ©, 8, 
©, ©, ©. Získáte přístup k tajné úrovni, která je 
3D verzí původního Prince of Persia. Bohužel, 
úroveň není dodělaná, takže jí nelze dokončit. 


HESLA NA KLASICKÉHO PRINCE 
Level 2 KIEJSC 
Level 3 DMKERC 
Level 4 ACCVOC 
Level 5 XRTLOC 
Level 6 UHLCOC 
Level 7 RXCTPC 
Level 8 KBJOOC 
Level 9 DFPJNC 
Level 10 SWIJLC 
Level 11 LAOEKC 
Level 12 ZMBTOC 


Po kolena v bahně? Co takhle zkusit některý 
z našich cheatů, které se zadávají v Cheat me- 
nu, které najdete v hlavní Options menu. 


Odemknutí supercross tratí | STUPERCROSS 
Odemknutí freestyle tratí BUSTBIG 
Odemknutí národních tratí ECONATION 
Zlepšení Al úrovně OBTGOFAST 


WRECKINGBALL 
SOUIRRELDOG 


Al bowling 
Odemknutí 50cc motorek 


Odemknutí 500cc motorek BIGDOGS 
Odemknutí pro fyziky SWAPPIN 
Odemknutí všech strojů MINIGAMES 
Odemknutí všech bonusů CLAPPEDOUT 


Nemáte smysl pro rytmus? Nedokážete zazpí- 
vat výšku? Cítíte se jako Julián? Už nemusíte! 
Prostě jenom zadejte tyhle fantastické cheaty 
na úvodní obrazovce a odemknete si hodně 
zajímavé efekty, nebo třeba tajné písničky 

a místa! Dodáváme, že zadáním cheatu se zba- 
víte možnosti uložitu hru. Budete muset rese- 
tovat PS2 a začít novou hru - teprve pak vám 
dovolí uložit pozici. 


ZMĚNA POHLAVÍ ANIMACÍ 

L3, R3, L3,R3, V, 4, 0 40, W © 
BANÁN MÍSTO MIKROFONU 

R3, R3, 13,13, V, $, ©, ©, ©, © 

KARTÁČEK MÍSTO MIKROFONU 

R3, R3, 13,13, $, $, ©, ©, ©, © 

VELKÉ OČI 

904W 6 2 6200 
VELKÉ HLAVY 

14422 6600 
MALÉ HLAVY 

VYHH E 2 HO O 
SKLENĚNÁ POSTAVA 

2 €2 E MNV VO O0 
TEMNÁ LESKLÁ POSTAVA 

€ 2 € 2944100 
KOVOVÁ POSTAVA 

L3,R3, 3,13, 4, 4, €, 4, 0,0 

PRŮHLEDNÁ POSTAVA 

R3, L3, L3, R3, ©, ©, >, >, 13,13 

DIVNÉ ZVUKY PUBLIKA 

R3, R3, R3, R3, 4, €,,> $, ©, © 
ODEMKNUTÍ VŠECH POSTAV 

L3, L3, R3, 13, 4, €, 4 >, 0, © 

ODEMKNUTÍ VŠECH OBLEKŮ 

L3, L3, R3, 13, 4, €, 4, 2, 0, © 

ODEMKNUTÍ VŠECH MÍST 

©, ©, ©, ©, 4, V, €, 2, 13,13 

ODEMKNUTÍ VŠECH VIDEÍ 

©, ©, ©, ©, 4, €, >, 4,13,R3 


Pokud prohráváte svou bitvu s hrou, pauzněte 
jí a jednoduše zadejte následující kódy. Po- 
mocná ruka je na dosah! 

RYCHLEJŠÍ STAVĚNÍ © YY 4 € > 


10000 $ 0634€ 
100 LIDÍ NAVÍC 023264 
NESMRTELNOST © > € 230 


» NEMOŽNÉ NEEXISTUJE? 


Jak můžu získat 4 lidi aby se přidalo 
do Toane's Gym v The Sims Bustin 
Out? Prostě se mi to nedaří dokázat. 

a „ale lidi prostě ne- 
A lám špatně? 
Lukáš, e-mai 


Myslím, že tušíme, v čem je problém. Ač 
liv potřebujes zvolit New Members Party 
aby se lidé přidali, nejprve s nimi musiš 
mluvit, stát se jejich přáteli a pak je teprve 
pozvat. Abys získal čtyři návštěvníky, mož 
ná ti to pár akci potrvá, záleží na počtu přá: 
tel. A protože jde o párty, mu istit, aby 
tu byly pro ně připravené věcí, hodně jidla 
a pití 
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» NESMRTELNÝ MCCALL 


Bojuju v XII proti McCallovi, ale 
prostě se mi n ří zranit ho tak, 
abych ho zabil. Nějaká rada? 


Jirka, e-mail 


Tohle rozhodně není snadná bitva. V stráž- 


nici napravo je Medkit, takže se hned roze 
běhni tam. Vylez ven a vrať se tam, odkud 
si sem přišel. McCall bude zřejmě mezi 
dvěma boudami, takže odjisti své granáty 
a automatickou puškou ho doraž. Chvíli to 
potrvá, ale věř nám - je to možné! Vezmi si 
jeho klíč a M60 věcičky. Dej se skrz otevře: 
né dveře a použij klíč k dokončení úrovně. 
Pokud se do bitvy dostaneš a nemáš dost 
granátů, doporučujeme znovu spustit ce- 


lou misí, protože ty prostě do souboje 
s McCallem nezbytně potřebuješ. Je to 
vlastně jediná věc, kterou ho doraziš 


PÁN PRSTENŮ 


Koupil jsem si Platinovou verzi Lord 
of the Rings: The Two Towers, ale za- 


kysl jsem na konci úrovně Helm's Deep. 


Nemáte nějakou radu jak to dokončit? 
Jestli je to důležité, hraju za Aragorna. 


Pavel, Praha 


Posta blízko dřevěným dveřím a pusť se 
ždého, kdo na ně zaútočí. AZ uvidiš Le- 
é h, rozeběhni se nalevo 
Dej se kolem hradby, dokud 
k němu nedostaneš (jsou u něj tři rytiři) 


Zabij je, běž zpátky podél hradby a vrat se 
do hlavní místnosti, kde musiš ochránit Gim- 
liho. Akce je to hodně zběsilá, ale za chvili si 
všimneš hořících šipů na dveřich a volání 
Archers on the wall!“ Až se tak stane, běž 
zase nahoru na hradby a použij svůj luk 
k likvidaci všech lukostřelců na protější zdi 
Musiš se vyhnout nepřátelům na tvojí strané 
zdi, prostě s nimi nebojuj. Až lukostřelce za- 
biješ, běž zpátky k bráně a přidej se do bitvy. 
Drž se poblíž dveří a zaútoč na každého, kdo 
se je snaží poničit. Může to být velmi obtíž 
né, obzvláště když mnohdy nevíš, kdo co dě: 
lá, ale neotálej a bojuj. Po chvíli se objeví 
dva velcí trollové - pusť se do nich vší silou 
Musíš být velmi rychlý! Když zabiješ druhé: 
ne na bránu a tvoji muži ustoupí do 
hradu. Mise je zakončena 


TONY HAWKS PRO SKATER 4 


Náš oblíbený skateboardista může být 
nyní ovládán ještě jednodušeji. A to 
jen díky těmto skvělým cheatům! 


ODEMKNĚTE TAJNÉ BONUSY 
Podržte © v hlavním menu a zadejte následu- 
jící kódy. 


Odemkněte všechno eco 
Odemkněte Rocky sochu >, >, >, €, >, © 
Double Punch Damage >, V, €, 4, €, © 
Dvojitá rychlost Ven 0 
Maximální statistika 64920 
Maximální statistika >, V, V, 4, €, © 
(Movie režim) 
Vyhrajte boj 


(Movie režim) 


226640 
(during fight press © + ©) 


CHEAT KÓDY 

Podržte všechna čtyři postranní tlačítka v hlav- 
ním menu nebo bonusovém menu, dokud se 
neobjeví menu nazvané „Magic Codes“. Stisk- 
něte € a » pro vybrání písmenka, podržte © 
a stiskněte € a » pro změnu psímenka k za- 
dání následujících slov. 


Matrix Cheat 
Měsíční gravitace 
Dokonalé rail grindy 


nospoon 
superfly 
ssbsts 


Nesmrtelnost DEMONISE 
Solum SNOWFLIGHT 
Aguis CHARYBDIS 
Aetha FLINTLOCK 
Volca SUNSTONE 
Galerie ARCANUM 
Snadné zabytí MORTIFIC 
Bonus A SEABREEZE 
Bonus B AURORA 
Bonus C PSYCHOSIS 
Bonus D MIRRORY 
Bonus E ASCENDANT 


Až zadáte kód, stiskněte © a mělo by se změ- 
nit do oranžova a zaktivovat. 


SPECIAL AWARDS 

Pět bonusových zlatých vstupenek můžete zís- 
kat za vítězství speciálních cen, 

Estetika: Nejméně 8 atrakcí a více než 3000 
utracených na vlastnostech. 

Bezpečnost: Kamery mohou vidět alespoň 
80% celého zábavního parku. 

Zelená: Přes pět postavených obchodů, koš ve 
vzdálenosti 1 čtverce od každého z obchodů. 
Vylepšení: Alespoň 10 atrakcí (i stejného dru- 


Perfektní manuály 
Plný Special Meter 
Odemknutí Daisy 


mullenpower 
doasuper 


(0)(o) 


hu) vylepšených najednou ve stejný okamžik. 
Cesty: Po vybudování 10 atrakcí jste použili 
méně než 100 čtverců cest. 

VSTUPENKY - CHEAT 

Na obrazovce mapy nebo uvnitř parku stiskně- 
te 4, V, €, >, 0, >, €, V, 4 0. Opakujte sek- 
venci čtyřikrát v řadě a uslyšíte podivně se zvy- 
šující tón. Tento cheat vám dá 255 zlatých 
vstupenek. 

VŠECHNY PŘEDMĚTY VYNALEZENY - CHEAT 
Pokud chcete, aby byly vynalezeny všechny vě- 
ci najednou, stiskněte 4, V, 4 V, € 44,4 
V, >. Opakujte sekvenci čtyřikrát v řadě 

a uslyšíte podivně se zvyšující tón. Nyní může- 
te postavit jakoukoliv atrakci, obchod nebo 
vedlejší show a bonusy. 


Zadejte následující kódy přímo v průběhu hry. 


SLEPÁ Al 289996 
RYCHLÝ POSUN KUPŘEDU NONONON A 
POMALÝ POHYB K OORO 
BROKOVNICE ATD. 28990904 
KULOMET ATD. CO 
RAKETOMET ATD. a899a€ 
SMG ATD. 89994 
SNIPERKA ATD, 96998» 
NEKONEČNĚ MUNICE 8998 
MAXIMÁLNÍ CHARISMA 08998, 
NAIL GUN aaga8€ 
FLYMO RAGDOLLS 099994 


BONUSY 

V následujících závo- 
dech můžete ode- 
mknout tato bonuso- 
vá auta a události: 


4WD NORMAL MODE 
Odemknutí Peugeot 206 
(«wp) 

Odemknutí Peugeot 205 
T16 Evo2 (Group B) 
Odemknutí Group B 
Championship 

4WD ADVANCED MODE 
Odemknutí MGC GTS 
(Bonus) 

Odemknutí Ford Transit 
(Bonus) 

Odemknutí Ford RS200 
(Group B) 

Odemknutí Expert 
Championship 

2WD NORMAL MODE 
Odemknutí Citroen 2CV 
(Bonus) 

Odemknutí Volkswagen 
Rally Golf 


POKUD NEJSTE NA WWW.PLAYMAG.CZ, 
PAK PŘICHÁZÍTE O TOHLE VŠECHNO: 


Z časopisu se 
objevují i na in- 


ternetu. Občas 
zde zveřejňujeme 


ným pře 
někdy dokonce 


E dojde inač 
které se do č; 


sopisu 


nou. Najdi 
tedy exkluzivní 


obsah! 


s ostatními čte 
náři PLAY a hrá. 
či, jako jste vy. 
Podiskutujte na 
jakékoliv téma 

a zeptej 

cokoliv 

rů PLAY. Zkrátka 
a dobře, nejste 
jediný PS2 hráč 
a tady si můžete 
vyměňovat názo- 
ry s ostatními. 


fravovaném pokračovaní slavné 


Aro, Snake Eatar se odařrává v 


psarou srmicuvu, 13 jejímž základě 
napsal 'vytvoit", tak jsem poněkud 


árí. Pitfal je tak Hrozně stará tra, že 
dánouný, takle se hned na začátek 
p vyšeí snaci na všechny herní stroje, 


y Vzhledem k tomu, že jsou oba tyto 
nalemnete. Každý týden někošk 


WWW.PLAYMAG.CZ - 


OBSA! 


(tmou 1KO Čí A PAY 28.05. 2000 
čar v sta ve 


Chybí-li vám ně 
ké starší číslo 
PLAY nebo Tipsta: 
tionu, zde si ho 
můžete jednoduše 
nat pomocí 
iknutí a za 
dání několika úda- 
jů. A co víc, za 
kvělé ceny 
slušné rych: 
losti. Doplňte si 
svou sbírku časo 
pisů! 


webu se můžete 


S týdenním před: 
stihem se tu dozví 
te, co přesně 
V chystaném čísle 
PLAY dozvíte. Už 
dost napjatého če- 
kání, tady vše na 
jdete černé na bí 
lém i s obrázkem 
obálky. A pak už 
stačí jen našetřit 
pravý 
den vyrazit do 


+ NĚCO NAVÍC 
Do budo: hys: 
táme na webu i ně 


ojit do hlasová: 


ma a zjistit, j 

jsou na tom se 
vkusem ostatní 
čtenáři? Jaká je va 


hra? A ja 


to vidí 
í? Zjistíte jet 


kolik dal 


S přehledným u 
dením hodnoc 
Už dost slc 
hledání r 
tady bude 

lat hru a hned 
víte, jaká je! 
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CO JSME ŘEKLI... 


MYSLÍTE SI, ŽE MUSÍTE BÝT JEN HODNÍ A SPOŘÁDANÍ HRÁČI? NE! 
HRY JSOU OD TOHO, ABYSTE SE UVOLNILI. A HITMAN JE OD TOHO, 
ABY TEKLA KREV. TAK NA CO SAKRA JESTE ČEKATE? 


Rozsáhlá příručka pro Silent Assasiny vyjde 
v nejbližším čísle specializovaného návodo- 
vého magazínu TipStation. Tam se dozvíte 
podrobné informace o tom, jak se stát tím 
nejlepším, nepřekonatelným a nejobávaněj- 
ším zabijákem a jak hru dokončit na nejvyšší 
obtížnost. Ale i tady v PLAY jsme našli pár 
stran na stručnější shrnutí všech úkolů 

a řekneme vám, jak si uvařit ten nejlepší za- 
bijačkový gulášek a pořádně krvavý, ať to 
šmakuje. 


1. MISE 


Prošacujte mrtvolu a najdete klíče. Ty vám 
zajistí, že na konci budete moci nasednout 
do autíčka a odjet - kdybyste na ně zapo- 
mněli, tak je můžete najít ještě ve druhém 
patře v kanceláři na jih od výtahu. Po cestě 
k výtahu si sesbírejte všechno, co sebrat pů- 
jde, a vyjeďte do prvního patra. Tady můžete 
narazit na skupinu protiteroristického ko- 
manda, ale když se schováte a pak je pěkně 
pokropite ze zálohy kulkami do hlavy, nemů- 
žou jinak než hrdinsky přijmout svou smrt. 


Navíc když seberete jejich oblek, budete mít 
větší odolnost a s brokovnicí v ruce je to pak 
brnkačka. Prostřílíte se do haly, z ní pak vle- 
zete do dveří se zeleným světýlkem a už jste 
skoro venku. Před barákem bude ještě opru- 
zovat banda fízlů, ale s těmi už se nemusíte 
zatěžovat. Stačí jen odemknout auto a máte 
první misi za sebou. 


Sadisticky zavřete zvenčí řezníka v autě, ať 
si mrzne, a vydejte se ke klubu. Před ním bu- 
de pár hlídačů a hostů, které postřílejte 

a oberte je o zbraně a oblečky. Jděte do do- 
mu a utíkejte pořád rovně, dokud nenarazíte 
na schodiště. Vyběhněte po něm a podle 
mapy se dostaňte do místnosti, kde se zrov- 
na bude porcovat klientova dcera. Vezměte 
useklou ruku jako důkaz a utíkejte zpět ke 
schodišti, kterým jste přišli. Dveřmi vedle něj 
vyběhněte na střechu a přeběhněte na její 
druhý konec. Po žebříku u střechy vylezte na 
železnou konstrukci a po ní doběhněte až ke 
stropnímu oknu od pokoje, kde se zrovna 


bude rozvalovat váš budoucí cíl. Není se če- 
ho bát, to prasátko je tak tlusté, že ani ne- 
chodí, takže ho tu najdete 100%. A stejně 
jak kdysi pravil Švejk, to dá rozum, že do tak 
tlustýho člověka se trefí, i když nechtěj - ne- 
bo tak nějak. Až bude tlouštík odpravený, 
slezte zase na střechu a po náklaďáku se- 
běhněte dolů na parkoviště. Z něj povedou 
dveře do kuchyně. Proběhněte jí a na zá- 
chodku napravo si počkejte, až si přijde ule- 
vit váš poslední cíl. Bodyguard možná bude 
něco namítat, ale ta jeho směšná maska ne- 
ní kulkovzdorná, takže se s ním nemusíte vů- 
bec párat. Přes kuchyni se zase vraťte na 
parkoviště k autu a tím ukončíte misi. 


Picněte civila do kebule, aby se vám zbyteč- 
ně nepletl pod nohama, a zamiřte k boudě 
na severu, kam odešel Fuchs se svojí och- 
rankou. Po cestě vás bude otravovat několik 
hlídačů, tak je nezapomeňte uklid(n)it. Se- 
berte jim jejich automat, který má zřejmě být 
nechvalně známý ruský samopal AK-47, ale 
bez licence, takže budete nosit AK-74. Do- 
kud funguje, tak není co namítat. V boudě 

s kuchyní zpacifikujte Němčoura a vydejte se 
k tunelu na jihu. Drezínou nejezděte, je to ší- 
leně pomalé. 

Na druhém konci tunelu vás už asi bude 
čekat uvítací výbor s transparenty a mávátky 
„Ať žije soudruh Hitman“. Vysvětlete jim, že 
komunismus se už nenosí, a zamiřte k zapar- 
kované loďce na jihu. Vystřílejte vojáky včetně 
párečku na horní palubě. Jeden ze dvojice 
strážných u vchodu bude mít klíč, kterým 
odemknete všechny dveře v lodi. Nejdříve jdě- 


te zamordovat kapitána. Toho najdete 
na horní palubě. Při cestě nazpět se 
zastavte ve skladu vedle hlavních dveří 
v trupu. Seberte trojici bomb a nějakou 
tu munici a vydejte se na Hon na po- 
norku (znáte ten film, ne?). Hlídka na 
molu nejspíš bude namítat, že nejste 
společensky oblečen, ale trocha kovu 
do sbírky je přesvědčí o opaku. Proběh- 
něte kolem beden až k žebříku a slezte 
po něm dolů. Utíkejte podél trupu lodi 
a až vám hra nabídne položení bomby, 
mrskněte ji tam. Poté, co položíte 
všechny tři bomby, bude potřeba se 
nejdříve trochu vzdálit a pak teprve 
můžete vyčarovat polární záři. Východ 
z mise je v místě, kde jste začínali. 


4. MISE 


Tahle mise má nespočet možností, 
jak všechny odpravit, ale nejzábavněj- 
ší je asi tato: jděte od startu k teniso- 
vému kurtu a utečte jihozápadním vý- 
chodem. Sejměte snipera v okně sto- 
doly a doběhněte si půjčit jeho pušku. 
V patře kůlny bude ještě jedno okno, 
zavřené, ale když ho otevřete, budete 
mít překrásný výhled na rohové okno 
starouše, kterého pak stylově odprav- 
te před očima jeho ženy. 

Sniperku klidně zahoďte, teď se 
šikne spíš brokovnice nebo páreček 
pistolí. Po stodole bude pobíhat pod- 
koní s klíči od stáje s uneseným sy- 
nem klienta. Klíče vám dobrovolně 
nedá... osvoboďte vězně a vydejte se 
k jižnímu vchodu lordova sídla. Rus- 
hem (pojem profihráčů znamenající 
zdrcující útok bez myšlení) vlítněte do 
místnosti s krbem a zabijte oba nasá- 
vající hejsky. Pak už jen stačí zvesela 
utéct zpět ke člunu. 


Jste drsňáci? Tady jsou taky. A je ně- 
kdo drsnější než motorkáři a Craig 
Marduk? No, to těžko. Vyběhněte z by- 
tu a zamiřte do skladiště přes ulici. 


V něm se na vás vybatolí partička hej- 
sků s Magnumy - doporučuje 9 z 10 
odsouzenců na popravu zastřelením. 
Ven vylezte zamčenými dveřmi v sou- 
sední chodbě. 

Oběhněte plot a po dvorku přeběh- 
něte ke garážím ve východní části. 
Jestli máte tu správně vražednou ná- 
ladu, vypněte elektriku a přišpendlete 
chlápka ležícího pod károu k zemi. 
Pak po bočních schodech seběhněte 
do suterénu a najděte v levé horní 
místnosti chlápka, kterého vyslýchají. 
Hmm, hraček na kuchání střev je tu 
hromada, ale já dám přednost poho- 
dlnější smrti... pustím proud. Po spl- 
nění prvního úkolu utíkejte na veliké 
schodiště a vyběhněte do druhého 
patra. Tady najdete šéfa gangu v jed- 
né z kanceláří. Dopřejte mu milosrd- 
nou smrt, oberte ho o kód k trezoru 
a pak ze sejfu vezměte fotky. Máme 
hotovo, stačí jen vypadnout k nákla- 
ďáku stojícímu na ulici. 

Příště, až pojedete tuhle misi, tak si 
ve výběru zbraní vezměte sniperku. Šé- 
fa můžete odstřelit z okna vašeho bytu. 


Kompletně vystřílejte všechny členy 
gangu, aby neodjeli autem s naloženou 
bombou, a pak běžte do přístavu kon- 
trolovaného policií a tam si proklestěte 
cestu do prvního skladiště. Musíte si 
dávat pozor na SWAT tým, možná bude 
proti tomu, abyste mu zabili cíl. Ve 
skladišti vlezte do kanálu a proběhně- 
te do nejsevernějšího skladiště. Tam 
vyjděte na východní rampu ve druhém 


patře a odsud vylezte po žebříku na 
střechu. Zbavte se snipera a čekejte, 


až se váš cíl objeví. Odpráskněte ho ja- 


ko psa a pak se stejnou cestou vraťte 
na místo, kde jste začínali. 


7. MISE 


Sorry, motorovka tu není, ale zní to 
pěkně, ne? Pusťme se do práce. Vy- 
balte nářadíčko z kufru a sejměte 
první trojici hlídačů. Zase pistolku 
schovejte a jděte se schovat před 
deštěm do hotelu. Pokud se chcete 
pobavit, zamiřte nejdříve do chodby 
napravo. Odemkněte zamčené křídlo 
a vydejte se na lov duchůůůůů. První- 
ho potkáte v chodbě, kde se najed- 
nou setmí. Někdy se objeví, někdy 
ne, asi podle nálady. Koukněte se, že 
jde do pokoje, kde se nakrucuje člen 
ochranky před zrcadlem. Každopád- 
ně, v pokoji se zavražděným chláp- 
kem už bude 100%. Normálně není 
vidět, ale když se v koupelně podívá- 
te do zrcadla, uvidíte ho - to v každé 
koupelně tohoto křídla. Jessice Flat- 
cherové by už asi došlo, že duch nám 


naznačuje, že ho zabil člen ostrahy. 
Hádanka je vyřešená, tak můžeme jít 
dál. Vyběhněte do druhého patra a vy- 
dejte se skolit první cíl. Nejdříve musí- 
te sejmout jeho ochranku. Profesora 
najdete ve sprše, jak si myje špeky. Až 
ho zabijete, tak nezapomeňte sebrat 
věci ze stolu. Vyjděte na chodbu a vý- 
tahem sjeďte do přízemí. Koukněte se 
na mapu, kde se nachází váš druhý 
cíl. Bude v baru, bazénu nebo v sau- 
ně. Pokud bude v baru, tak se můžete 
stavit v květinářství pro malý dáreček 
připravený na pultě. Nezapomeňte 
mrtvolu profesora obrat o klíč od míst- 
nosti s bombou. Výtahem vyjeďte do 
třetího patra. Dejte se vpravo a vyjdě- 
te nouzovým východem na střechu. Po 
ní se dostanete do ordinace hlídané 
dalšími bodyguardy, ale myslím, že 
brokovnice v ruce je pádný argument 
na to, aby vás pustili dál. Odemkněte 
místnost v rohu, popadněte bombu 

a vezměte nohy na ramena. 


8. MISE 


Tady není moc co zkazit. Zabijte paj- 
ďuláka v červeném, ale ten v mod- 
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rém, co s ním bude mluvit, musí pře- 
žít. Možná vám pomůže to, že ve dru- 
hém patře domu se zelenými lam- 
piónky je bomba a ta úplně přesně 
pasuje do auta šéfa červených draků 
stojícího na jihu. Pokud vás stráže 
chytí, jak tam dáváte bombu, oba vy- 
jednavači se uchýlí do domu s lam- 
piónky a tam už budou snadná kořist. 


V téhle misi budete mít možnost zís- 
kat magnetickou kartu, která vám 

V první misi zpřístupní zamčené loka- 
ce, ve kterých najdete rotačák a pá- 
rek zlatých Desert Eaglů. 

Utíkejte po ulici a na první křižovatce 
se dejte vpravo. Na konci ulice uvidíte 
první dvojici chlápků na odstřel. Až se 
s nimi vypořádáte, udělejte čelem 
vzad a utíkejte k restauraci hlídané 
triadou. Z prvních dvou obětí vypadly 
uziny, takže hromadná poprava by ne- 
měl být příliš velký problém. Až vyčistí- 
te venkovní prostory, měli by se vám 
odškrtnout další tři cíle. Vylezte po 
žebříku na balkon a druhými dveřmi 
projděte do budovy. Utíkejte pořád rov- 
ně a dorazite na balkon. Jděte do pra- 
vého rohu s paravanem a odsud pos- 
třílejte zbývající dva cíle v salonku. Za- 
tím ještě nechoďte k východu, ale na- 
místo toho vyběhněte druhými dveřmi 
do zahrady. Proběhněte do protějšího 
domu. Tady si raději nasaďte brýle na 
noční viděni, bude se vám lépe chodit. 
Jděte dveřmi nalevo a najděte scho- 
diště po vaší pravé ruce. Vyběhněte 
do patra a dejte se opět vpravo. Utíkej- 
te pořád rovně, dokud nedoběhnete 
do osvětlené kanceláře. Tady ze stolu 
seberte magnetickou kartu a se vzty- 
čenou hlavou můžete odkráčet pryč. 
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10. MISE 


Utíkejte na severní ulici a počkejte si 
na chlápka v červeném. Odstavte ho 
mimo službu a zatáhněte jeho mrtvolu 
do kanálu - to není kvůli prozrazení, 
ale je to jeden z úkolů, takže to udělat 
musíte. Pak vyjednavače oberte 

o amulet Triady. Nyní už bude zbytek 
ve vaší režii. Vaše dva další cíle jsou ve 
druhém patře rybí restaurace. Dejte si 
pozor, aby vám neutekli, a až je oddě- 
láte, jděte na jejich stůl položit amulet. 
Tím máte všechny úkoly splněné. 


11. MISE 


V této misi je třeba nejdříve získat 
kód od sejfu, ve kterém je ukrytá soš- 
ka. Ten získáte buď od unesené dívky 
v hambinci, nebo z mrtvoly Lee Hon- 
ga. No, Lee Honga stejně musíte za- 
bít, tak proč se zatěžovat zachraňová- 
ním nevinných. Asi po deseti minu- 
tách se Lee Hong i se svým bodyguar- 
dem vypraví na polívku do salonku, 
kde jste předtím odpráskli dvojici 
chlápků z Triady. Tam si na něj po- 
čkejte a sejměte ho. Dejte si pozor na 
jeho otrávený meč! Stačí schytat jen 
jeden zásah a už ležíte. Až od něj zís- 
káte kombinaci sejfu, stačí už jen zjis- 


PAR TIPŮ 


Naučte se používat plížení, ale 
dejte si pozor na to, aby vás nevidě- 
ly stráže, jak se v převleku plížíte, 
vedlo by to k vašemu odhalení. To 
samé platí i pro utíkání. 

Silent Assasin je pěkné hodnoce- 


ní, ale nikdo netvrdí, že ho musíte 
získat hned při prvním hraní. 

Pokud se podíváte do tréninku, 
najdete na startu váš současný 
arsenál zbraní. 

Na vyšší obtížnost nebudete mít 
kompletní mapu, takže budete od- 
kázáni jen na sluch a na klíčové dír- 
ky. Nezapomínejte je využívat. 

Pokud odemykáte zámek, snažte 
se, aby vás nikdo neviděl, ale ani 
neslyšel. 

Nepřátelé vás poznají podle teto- 
vání na zátylku. Pokud máte přilbu 
nebo jinou pokrývku hlavy zakrývají- 


tit, ve kterém trezoru soška je. S tím 
vám pomůže agent CIA uvězněný ve 
sklepě. Označuje ho klasicky vykřičník 
na mapě. Až ho osvobodíte z klády, 
řekne vám, ve kterém sejfu se soška 
nachází. Tam už snadno trefíte. 


12. MISE 


Na nic nečekejte, vyběhněte na chod- 
bu a utíkejte pořád rovně až k vypínači 
elektřiny. Rychle vypněte elektřinu 

a utíkejte na schodiště, které jste mí- 
jeli. SWATu se nebojte, nevidí vás. 

O poschodí níž utíkejte vpravo a nara- 
zíte na paňácu v baretu. Sejměte ho, 
zatáhněte do nejbližšího bytu a přev- 


cí inkriminované místo, jste masko- 
váni nejlépe, jak jen to je možné. 

Každá mise jde udělat několika 
způsoby, nebojte se hledat nové 
a nové cesty. 

Pokud vás bude stráž chtít prohle- 
dat, nehýbejte se, došlo by k vaše- 
mu prozrazení. 

Pakliže máte oblek nepřátel, nos- 
te i jejich zbraň. Stráže nejsou tak 
hloupé, aby nerozeznaly jednotlivé 
zbraně a došlo jim, že je něco v ne- 
pořádku. 

Nezabíjejte civilisty, pokud chcete 
dobré hodnocení. Stačí je jen uspat. 

Nezapomínejte odklízet oběti. 
Jakmile se spustí poplach a stráže 
uvidí svléknutého kolegu, budou vě- 
dět, koho mají hledat. 

Kompletní návod na Silent Assasi- 
na najdete v TipStationu 14. 


lečte se jako on. Po nedalekém scho- 
dišti seběhněte do prvního patra 

a pak rovnou ven na ulici. SWAT, co tu 
postává, si vás nebude všímat, pokud 
jste se už neproflákli, takže se můžete 
mezi domy vydat na jihozápad. Pokud 
se vám zatím nepodařilo udělat velký 
rozruch, bude tam postávat hasič. Sej- 
měte ho tak, aby o vás nikdo nevěděl, 
seberte mu hadry a klíče od auta a za- 
miřte ke kanálu. V něm proběhněte 

k jižnímu výlezu. Až zase budete na 
čerstvém vzduchu, utíkejte nalevo 

a za dodávkou bude čekat policejní 
šéf. Jedna rána do kebule a zběsilý 
úprk k autu na severním konci hlavní 
ulice znamená konec hry. 


MÁME PRO VÁS ŘEŠENÍ! 
DESÍTKY NÁVODŮ 
TISÍCE CHEATŮ... 


V KAŽDÉM ČÍSLE NALEZNETE 


Kompletní návody na každou důležitou PS2 hru. Návody jsou stručné, jasné a přehledné, vyřešíte po- 
de ich jako zál a překoná jsoko přá Rare je u orál čtk sn 

1 včetně stovek čerstvých na aktuální hity, díky kterým si své hry budete moci ještě více 
nad vychutnat. A pokud ani to nepomůže, v pravidelné rubrice zodpovídáme vaše dotazy, přiná- 
ino deň zených p a jen se obe srí hrám. oto 
vchází třikrát do roka v rozsahu neavěřých 18 stran za skoč cenu 185 korun. 


p en jsme pro vás připravili lahůdkovou 
soutěž, ve které můžete získat zajímavé ceny - 
soutěží se o hry a reklamní předměty kolem hry 
SingStar, o které se můžete více dočíst v recenzi na 
straně 62. Celkem máme dárečky pro šestnáct vy- 
losovaných čtenářů, takže tentokrát skutečně je 
o co hrát. 

A budete se o ně muset porvat! Chceme po 
vás, abyste přiřadili deset názvů písní k deseti in- 
terpretům, kteří je zpívají. Všechny skladby najde- 
te právě ve hře SingStar (nápovědi hledejte v mi- 
nulém čísle PLAY, kde jsme zveřejnili kompletní 
seznam skladeb), takže pokud vás tahle hra zají- 
má a jste fanoušci populární hudby, neměl by být 
problém správně odpovědět. 

Svou volbu nám pošlete do poloviny července 
na e-mailovou adresu soutezeplaymag.cz (jako 
předmět uveďte SINGSTAR), popřípadě poštou na 
adresu redakce. Přejeme hodně štěstí při losu! 
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1. cena a 2. cena 
Hra Singstar, pouzdro na 
CD, tričko a odznak 


3. cena až 16. cena 
Jeden z reklamních 
předmětů (tričko, od- 
znak, pouzdro na GD - 
volba dle losu) 


$ 


So much I need to say 


Y'm sorry that its on 


(a3:13 


bodl 
09510G) mm 


Ooh Ooh - - woh - oh 


Ooh Ooh - - woh - ob 


Názvy písniček 

A Pretty Woman 1 Blue 

B Take On Me 2 Jamelia 

C Get The Party Started 3 Roy Orbison 
D Suspicious Mind 4 A-Ha 

E Like a Virgin 5 Madonna 

F Complicated 6 Dido 

G YMCA 7 Pink 

H Superstar 8 Avril Lavigne 
I Thank You 9 Village People 
J One Love 10 Elvis Presley 


ři ový Harry Potter je už v prodeji - PS2 
verze třetího dílu slavné knihy, tedy 
Vězeň z Azkabanu, je na světě a vy si 

o ní můžete přečíst více v recenzi na 
straně 50. Co je ale možná ještě důležitěj- 
ší - vy v tomto čísle můžete vyhrát i zají- 


mavé ceny. 


1. Jak se jmenuji kouzelnic- 
ké noviny? 

a) Starý mudřec 

b) Večerní prasinky 

c) Denní věštec 


2. Kde se daji směnit mud- 
lovské penize za kouzel- 
nické? 

a) v bance U Gringottů 

b) v Magické spořitelně 


A ne ceny ledasjaké! Pro prvních pět vylo- 
sovaných máme hru a tričko, pro dalších pět 
už jen tričko (všichni však navíc dostanou fo- 
tografii s podpisem Harryho, Rona a Hermio- 
ny). Trička jsou sice v dětské velikosti, ale 
soutěžit můžete všichni. Jak také jinak, je to 
přece Harry Potter. 


3. Kdo se oficiálně stará 

o záležitosti kouzelníků? 
a) Ministerstvo kouzel 
b) Klub přátel čar 
c) Nejvyšší kouzelnický 
úřad 


4. Podle čeho by si měl kou- 
zelník vybrat hůlku? 

a) podle náhody 

b) podle kvality 

c) hůlka si vybírá kouzel- 


Správné odpovědi na tři následující otáz- 
ky nám zašlete nejpozději do poloviny čer- 
vence buď na e-mailovou adresu 
soutez©playmag.cz (jako předmět uveďte 
HARRY), nebo na adresu redakce. Přejeme 
hodně štěstí při losu! 


c) v Národní bance 
níka 


ro velký úspěch jsme pro vás znovu připravili 

menší soutěž o Pro Evolution Soccer 3. Hra 
totiž vychází v Platinum edici a vzhledem k její vý- 
jimečnosti si zaslouží znovu pozornost - soutěží 
se nejen o jednu originální hru, ale rovněž o dvě 
klíčenky s motivem PES3, tři trička a pět tužek 
Konami. 

A protože se prakticky současně s vyjitím tohoto 
čísla rozjede fotbalové Mistrovství Evropy, rozhodli 
jsme se uspořádat speciální soutěž. Chceme po 
vás, abyste nám napsali dva týmy, které se podle 
vašeho názoru dostanou do finále a odhadli výsle- 
dek tohoto finálového utkání, společně s tipem na 
stav po první půli! 


Seznam výherců v soutěžích z minulých 


Ovšem pozor, musíte si pospíšit, odpovědi po 
vás chceme nejpozději 29. června, tedy den 
předtím, než se začnou hrát semifinále (samo- 
zřejmě doporučujeme počkat na odehrání 
čtvrtfinálových zápasů, bude se vám tipovat lé- 
pe, ehm). Rozhodující je datum odeslaného 
e-mailu (na adresu soutezeplaymag.cz s před- 
mětem zprávy FOTBAL), nebo razítko na dopi- 
su, který zašlete na naši adresu. Vše, co dosta- 
neme po půlnoci 29. června, bude ze soutěže 
vyřazené. 

Vyhrají pochopitelně ti, kdo uhodnou správně vý- 
sledek, nebo ti, kdo budou nejblíže. V případě sho- 
dy nejbližších typů rozhodne los. 
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je zveřejňovaný na internetových stránkách www.playmag.cz! 


ŘEKLI JSTE SI O TO nan 


Napište svou žádost 
a my zařídíme zbytek! 


PLAY 
EuroMedia Publishing 


ZAJÍMÁ VÁS NĚCO? ZAVALTE NÁS SVÝMI ŽÁDOSTMI A OTÁZKAMI A MY VÁM DOKÁŽEME, © Přaha4- Kunratice 
JAK SKVĚLÍ JSME NOVINÁŘI! NEBO TO ALESPOŇ ZKUSÍME... 


ŘEKLI JSTE 


ČTENÁŘ SI0 TO 
TOMÁŠ BABŮREK 
E-MAIL 


V prvním čísle PLAY jsem si 
přečetl o novém dílu Resident 
Evilu pro PS2, který by snad 
měl být dokonce postaven na 
internetovém hraní. Do té doby 
jsem žil v přesvědčení, že Cap- 
com přislíbil exkluzivitu pro 
sérii pouze pro GameCube. Tak 
jak to vlastně je? A kdy Outbre- 
ak konečně vyjde? 


ŘEKLI JSTE 
ČTENÁŘ S10 TO 


JMÉNO HRY 


RESIDENT EVIL: 
OUTBREAK 


Dotaz v pravou chvíli. Outbreak jev USA v prodeji 
již od začátku května, po evropské verzi jako by se 
na dlouho slehla zem. Nyní nicméně Capcom potvr- 
dil, že má velké problémy se zprovozněním online 
části hry v Evropě (vzhledem k počtu jazyků a roz- 
dílným službám v různých zemích). Outbreak tedy 
sice vydá iv Evropě (stane se tak v září), nicméně 
bez online podpory, což nám zas tak nevadí, proto- 
že pět různých scénářů by mělo nabídnout solidní 
životnost. Místo kooperační hry dostane hráč 

k ruce dvě počítačem řízené postavy. Capcom 
ovšem už teď pracuje na RE: Outbreak 2 a tento- 


krát přislíbil, že online zprovozní iv Evropě. 
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MAREK ZEMAN, 
PRAHA 


Fandim sérii Legacy of Kain, 
ovšem po Defiance (která byla, 
přiznejme si to, trochu slabší) 
se po ní slehla zem. Vývojáři 
navíc dostali na práci dalšího 
Tomb Raidera. Dočkám se ještě 
někdy dalšího dílu? 
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JMÉNO HRY 


DALŠÍ LEGACY OF KAIN 


Přesnou odpověď ti bohužel dát nemůžeme. Je 
pravdou, že Crystal Dynamics nyní pracují místo 
Core na dalším Tomb Raiderovi, a také je pravda, 
že Defiance byl docela propadák, což naděje na 
další díl snižují. Nicméně zaslechli jsme, že je ve 
vývoji další hra, kterou chystá jiný vývojář a která 
bude také od dosavadní podoby série hodně odliš- 
ná. Soustředí se výhradně na Raziela (žádné přepí- 
nání mezi postavami), příběh bude prý modernější 
a hratelnost asi více akční a lineárnější. Tipujeme 
to na styl Devil May Cry. Ovšem tohle všechno jsou 
pouze spekulace, oficiálně nebylo nic ohlášeno! 
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PETR HÁLA 
OLOMOU 


V druhém čísle PLAY jste na 
straně 22 psali o vydání PS2 
retro kolekce starých her 

z automatů. Asi se to vztaho- 
valo jen k Americe, ale je 

ká šance, že něco podob- 
ného vyjde iv Evropě? 
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JMÉNO HRY 


MIDWAY ARGADE TREASURES 


Ta zmínka neměla nic společného s PS2 - jde 

o separátní zařízení, které vypadá jako joystick. 

V jeho vnitřnostech jsou ukryty všechny potřebné 
chipy k provozu her, takže joystick připojíš přímo 
k televizi a hraješ. Produkt se prodává i v Evro- 
pě a nemůžeme vyloučit i jeho prodej u nás. Při- 
padá nám to sice nepravděpodobné, ale zkus se 
podívat v hračkářstvích. 

Je tu ale ještě jedna varianta. Pokud chceš 
kolekci starých her na PS2, ideální je Midway 
Arcade Treasures, ve které najdeš celkem 24 her 
(mj. Spyhunter, Defender, Gauntlet, Paperboy, 
Marble Madness, Toobin, Klax nebo Smash TV). 
Ani ta se u nás do prodeje nedostala, ale Midway 
u nás má zastoupení, takže by ses možná mohl 
dohodnout s jeho dovozcem, popřípadě využít 
internetového obchodu. Pro fanoušky je to hodně 
zajímavá záležitost, navíc se prodává za výhod- 
nou cenu 15 liber. 


Jen pro zajímavost, Midway oznámila druhou kolekci 


svých starých her, která vypadá ještě zajímavěji. Sou- 
částí Midway Arcade Treasures 2 bude totiž například 
Mortal Komba: , Xybots, NARC, Arch Rivals, Primal 


Rage a další pecky z novější automatové éry. Do pro- 


deje má jít před Vánoci. 


CHYBY! 


Koupil jsem si první číslo PLAY a i když 
jsem byl nadšený z nového časopisu a ze 
super informací, našel jsem v něm taky do- 
cela dost chyb, obzvláště v hodnocení 

a v Playlistu. Některé známky byly opravdu 
zvláštní, což mě docela štvalo. V druhém 
čísle jste už většinu chyb odstranili, ale pár 
jich tam stále zůstalo. Rozumím tomu, že 
není snadné to všechno vyladit, ale jsou to 
hloupé věci, které kazí jinak prvotřídní do- 
jem z časopisu. Pokud to ale půjde tímhle 
tempem, ve trojce už nic nenajdu. Alespoň 
doufám. Držím palce a těším se na další 
skvělé časopisy! 

PETR LACINA, PÍSEK 


Díky, Petře, za chválu i za kritiku (v do- 
pisu byly některé chyby vypsány). Jsme 
si jich vědomi a doufáme, že už se nám 
je podařilo všechny odstranit. Snad jen 
co se týče hodnocení - neberte ho, pro- 
sím, jako jediné objektivní hodnocení 
kvality hry. Fakt, že hra získala 90 %, jí 
nedělá automaticky lepší než jiná hra, 
která získala jen 88 %. Někdy nás tro- 
chu poškádlí zbytečná chyba nebo hor- 
ší grafika, ale čas často ukáže, že tyto 
malé nedostatky vůbec nepřekáží dob- 
ré hratelnosti. To je také důvod, proč 
jsme v našich žánrových žebříčcích 
nepřihlíželi jen k hodnocení a některé 
hry s nižším skóre jsou postaveny výše 
než hry, které měly původně lepší vý- 
sledek. Žebříček je asi trochu kontro- 
verzní, ale berte to jen jako naše dopo- 
ručení. 


FILMY A HUDBA 


Vaše názory nemají chybu a řídím se jimi 
při nakupování. Mám ale stejně jako hry 
rád i hudbu a filmy, takže mi chybí nějaké 
hodnocení pár vybraných skvostů. Copak se 
nenajde třeba jen jedna strana, kde byste 

o nových filmech mohli napsat pár řádek? 
TOMÁŠ, PŘES E-MAIL 


Zatím opravdu ne. Snažíme se do časo- 
pisu prioritně vecpat především infor- 
mace o hrách a na 100 stranách s tím 
máme docela problém. Těch zajíma- 
vých her je tolik! Až se z PLAY stane re- 
gulérní měsíčník, možná nějaké místo 
najdeme - do té doby si budeš muset 


DOPISY 


vystačit se dvěma stručnými recenze- 
mi v Playlistu. PLAY je především 

o hrách a v tomto směru nechceme dě- 
lat kompromisy. 


JEŠTĚ JEDEN 
O FILMECH 


Hraju už řadu let a myslím, že jsem jeden 
z hráčů, kteří se dají označit jako maniaci. 
Žeru všechno, co má s hrami něco společ- 
ného, a to platí především o filmech. Her 
podle filmů je nespočet (prakticky každý 
větší film má i svou hru), ale naopak to za- 
tím neplatí. Přitom už se několik docela 
dobrých filmů podle videoher objevilo. Ne- 
máte nějaké informace o filmech Metal 
Gear Solid nebo Grand Theft Auto? Za lís- 
tek bych dal snad tisíc korun. To by byla 
opravdu pecka... 

JAREK RŮŽIČKA, PRAHA 


Prakticky každý měsíc se objeví něko- 
lik zpráv o nových filmech chystaných 
podle her (také o nich poctivě informu- 
jeme na našich stránkách), ale do kin 
se toho dostane evidentně méně. 

Z nespočtu filmových projektů se zrea- 
lizuje jen zlomek a my souhlasíme 

s tím, že by si hry zasloužily mnohem 
více „svých“ filmů. 

Spíše nás ale zaujala jiná věc. 
Prakticky každý herní film, který se 
zatím dal označit za kvalitní, neměl 
s hrou příliš společného. To platí o Fi- 
nal Fantasy (nechápeme, proč propa- 
dl, nám přišel skvělý), Resident Evil 
a částečně i o Tomb Raider. Stále tedy 
čekáme na film, u něhož budeme sku- 
tečně hrdí, že jsme hráči. Hodně si 
v tomto směru slibujeme od GTA (ob- 
čas se objevila nějaká ta informace, 
oficiální zdroje však zatím mlčí) - o je- 
jich autorech si myslíme jen to nejlep- 
ší a jsme přesvědčeni, že pokud ně- 
kdo udělá film, který bude nejen kva- 
litní, ale bude také skutečně posta- 
ven na své herní předloze, budou to 
právě oni. 


PRISTE? 

Stačila dvě čísla a PLAY je můj nejoblíbeněj- 
ší časopis. Předplatil jsem si vás (ty filmy na 
DVD, co dáváte zdarma, to je skvělý nápad) 
a nelituju toho - čtu každé písmenko 


a mám chuť založit váš fanklub. No, to možná 
přeháním, ale jste fakt skvělí. Ale jednu chybku 
bych našel. Ty tři týdny, kdy už mám číslo dočte- 
né a čekám na další, jsou dost kruté. A když 

v posledním čísle napíšete obsah dalšího a pak 
tam z něj většina není, jsem i trochu zklamaný. 
|tak je časopis zajímavý, ale sliby by se měly pl- 
nit, nebo ne? Udělejte s tím něco. 

CHARLIE, PŘES E-MAIL 

Obsah příštího čísla je vždy jen orientační. 
Herní branže je natolik pružná a nepředví- 
datelná, že prostě nejde odhadnout, které 
hry v následujících šesti týdnech skutečně 
vyjdou a které budou odloženy. Je pravda, 
že bychom to měli více předvídat (těch ne- 


splněných slibů bylo v prvních dvou číslech 


několik), ale není to snadné. Můžeme slí- 
bit, že budeme více opatrní, ale vy si zase 
udržte trochu odstup. To věčné odkládání 
her, s tím my moc nenaděláme. 


RETRO 


Je mi 43, PLAY čtu (mám sice brýle, ale veli- 
kost písmenek mi nedělá problém, to jen na 
okraj) a čtu ho moc rád. Vlastně stejně, jako 
rád hraju na PS2. Ale musím přiznat, že mě 

v mnoha chvílích ovlivňují moje zkušenosti 

a především vzpomínky na doby, kdy jsem hrál 
na svém Sinclairu a poté na Amize. | proto 
mám v celém PLAYi nejradši rubriku RETRO 


a vůbec bych se nezlobil, kdyby byla ještě o pár 


stran větší. Někdy mám pocit, že hry byly před 


to je jenom ta milosrdná paměť, ze které se vy- 
kouří všechno negativní a zůstane jen to dobré. 
Itehdy byla spousta špatných her. Chci tím říct, 


že nemá cenu si stěžovat na suché období. 
Kvalitních her je dost a když zrovna žádná ne- 
vychází, není přece problém sáhnout do archi- 
vu a vytáhnout třeba Elite. 


JAROSLAV KŘÍŽ, PŘES E-MAIL 


Musíme přiznat, že i my máme retro rádi 

a práci na oné dvoustránce si vychutnává- 
me. Vidíme to stejně jako ty - hry před pat- 
nácti lety byly stejně dobré i špatné jako 
dnes. Jen my jsme byli mladší, tolerantněj- 
ší a měli víc „sil“ na to, sedět u nich desít- 
ky hodin bez přestávky. A pak ta paměť, 

s tou jsi trefil hřebíček na hlavičku. Tímto 
jsme ale dopsali poslední chybějící řádku 
tohoto PLAYe a nezbývá než vytáhnout tře- 
ba to Elite. Dobrý tip... 
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DEJTE NÁM VĚDĚT, 
ŽE TAM JSTE! 
POKUD VÁŠ DOPIS 
OTISKNEME, 
VYHRAJETE HRU! 
JE TO SNADNÉ! 


NA ÚVOD 


Honza byl v Americe na E3 
a my měli na pár dní po- 
koj. Místo jeho oblíbeného 
fotbalu jsme konečně 
mohli do redakční PS2 vlo- 
žit Singstar. Redakce 
PLAY hledá Superstar! 
Kdo vyhrál? Raději se ne- 
ptejte (skončil jsem po- 
slední). Nikdo z nás nezpí- 
vá jako Aneta Langerová, 
ovšem talentů se u nás ně- 
kolik našlo, obzvláště mezí 
neherní části našeho vyda- 
vatelství. Co si o Singstar 
myslíte vy? 


Každý dopis, který otiskneme 
na této stránce (a vůbec nevy- 
lučujeme rozšíření prostoru 

o další stránku), bude oceněn 
hrou, kterou nám věnovali naši 
kámoši v Presto CS. Takže piš- 
te. Nejde vůbec o to, zda nás 
pochválíte nebo zkritizujete - 
jde hlavně o to, aby měl dopis 
hlavu a patu, byl vtipný nebo 
čtivý a především byl potenci- 
lně zajímavý i pro ostatní 
čtenáře. Tak do toho... 


PLA'r 


EuroMedia Publishing 


Volarská 301/13 
Praha 4 - Kunratice 
148 00 
redakce © playmag.cz 
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No dobrá, v podstatě to byl úplně normální boss, do kterého to stačilo chvíli pražit z kulometu, 
uhýbat před jeho výstřely a za chvili byl váš (nejprve se vysvlékl z kovového krunýře do unifor- 
my, ale zakrátko bylo po něm). Jenže v kolika hrách jste si to mohli rozdat se samotným Adol- 
tem Hitlerem? V nemnoha. Hitler vás přivítal pokřikem „Die, Alied Schweinehund“, při své smrti 


pak zařve „Eva, Auf viedersehen.“ Kdybyste někdy potkalí jeho ženu, Evu Braunovou, pozdravy 
jí vyřiďte i za nás. Zajímavé je, že Hitlerovou smrtí hra nekonči, čekají vás ještě další tři epizody. 


OUZELNÁ KOSTKA 


HRAČKY NAŠEHO MLÁDÍ. DÍL TŘETÍ, VAŘIČ MOZKU... 


oho by napadlo, že obyčejná kost- 
K ka může člověka zabavit na dlouhé 

hodiny, způsobit mu těžké spaní, 
vnést do jeho života neklid, no prostě ho 
úplně vykolejit? Přesně tohle se totiž podaři- 
lo vynálezu maďarského matematika Erna 
Rubika, který dal osmdesátým létům 
jednu z jejích ikon - Rubikovu kostku. 

Stejně jako v případě céček po ní 
toužil každý. A nebyla jen fenoménem 
východoevropským: přehnala se přes 
celou Evropu, pohltila i Ameriku a da- 
la vzniknout desítkám knih popisují- 
cím různá řešení. Rubik později přišel 
ještě s dalšími hlavolamy, ovšem žád- 
ný už neměl takový úspěch jako geni- 
álně jednoduchá krychle. 

Jak se to ale všechno zrodilo? Je- 
den z nejsložitějších hlavolamů všech 
dob je sice ikonou osmdesátých let, 
ale zrodil se mnohem dříve. Erno Ru- 
bik se v hloubi sedmdesátých let hod- 
ně zajímal o trojrozměrnou geometrii 
a na sklonku roku 1974 přišel s první- 
mi vizualizacemi - kostce tedy bude 
přesně třicet let. Nicméně než se sku- 
tečně rozběhla masová výroba, trvalo 
to ještě pár let, protože dlouho nešlo 
najít vhodné klouby, které by zajistily 
rotaci jednotlivých kostiček. Do rukou 
prvních „luštitelů“ se kostka dostala počát- 
kem roku 1978 a o rok později byla předsta- 
vena na norimberské výstavě hraček. Napl- 
no se šílenství kolem Rubikovy kostky 
ovšem rozjelo až v roce 1980, a to hlavně 
díky neúnavné snaze Erna Rubika, který s ní 
objížděl jeden hračkářský veletrh za dru- 
hým. V roce 1981 už po ní byla taková po- 
ptávka, že zatuhlé soukolí socialistické výro- 
by v Maďarsku nedokázalo adekvátně rea- 
govat, kostky se prodávaly pod pultem 


V roce 
1982 už existovaly de- 
sítky knih o tom, jak kostku nej- 
lépe složit - většinu z nich napsali mate- 
matici zabývající se teorií množin. Jistě si 
vzpomenete na nejrůznější soutěže (mnohé 
z nich přenášela i naše socialistická televi- 
ze), na senzační zprávy o rekordech, které 
často přicházely až z druhého konce světa 


(7 NAPLNO SE ŠÍLENSTVÍ KOLEM KOSTKY 
ROZJELO AŽ V ROCE 1980. V ROCE 1981 UŽ BYLA 


TAKOVÁ POPTÁVKA, ŽE SOCIALISTICKÁ 
VÝROBA NEDOKÁZALA REAGOVAT. 


a hlavně v západní Evropě vznikaly pirátské 
verze (Erno Rubik si totiž nechal svůj hlavo- 
lam patentovat pouze v Maďarsku a v teh- 
dejší právní džungli rozdělené železnou opo- 
nou bylo možné vše). 


(pořádalo se dokonce oficiální mistrovství 
světa) a také na to, že jen málokdo z nás tu- 
to kostku dokázal sestavit sám bez návodu. 
Zřejmě se to nepovedlo ani Karlu Zichovi, 
který dokonce nazpíval písničku Rubikova 


kostka a zpívá v ní: „Jde to 
se mnou ke dnu, nemám na 
to bednu, tak si někde sednu, 
dám si nejmíň jednu, já se asi zhrou- 
tím, marně kostkou kroutím dál.“ 

I Rubikovu kostku ovšem čekal podobný 
osud jako všechny ostatní „hračky“. Zatím- 
co v roce 1982 strmě stoupala na vrchol 
popularity, a dokonce se objevily i minia- 
turní verze sloužící jako přívěsek na klíče 
(nemluvě o počítačových verzích na dobové 
konzole - což je opravdu pikantní, vždyť ja- 
ký má smysl hrát několikanásobně dražší 
hlavolam na obrazovce, když ho můžete dr- 
žet v ruce), o pouhý rok později se přestala 
vyrábět. Naplno se tedy vyráběla prakticky 
jen dva roky. Přesto se za tuto krátkou do- 
bu dokázala stát mocným symbolem 
a když dnes řeknete osmdesátá léta, je 
velká pravděpodobnost, že vás (kromě Vi- 
tacitu samozřejmě) napadne především 
Rubikova kostka. ii 


MONKEY ISLAND 


dventury jsou dnes možná mrtvý žá- 
nr, ale byly časy, kdy si užívaly 
ohromného zájmu hráčů, především 


díky firmám LucasArts a Sierra. Slova zába- 
va, hratelnost, humor a příběh byla tehdy sy- 
nonymem pro kvalitní adventuru - a že jich 
bylo požehnaně. Mezi naše nejoblíbenější 
patřila jednoznačně série Monkey Island 
a z celkem čtyř dílů, které byly postupně me- 
zi lety 1990 a 2000 vydány, nás jednoznač- 
ně nejvíce pobavil díl druhý s úplným ná- 
zvem The Secret of Monkey Island 2: Le 
Chuck's Revenge. Guybrush Threepwood, pi- 
rát - zelenáč, se v něm znovu postavil proti 
svému nepříteli LeChuckovi a vypravil se 
pátrat po tajném pokladu, Big Whoop. 
Zatímco hry s prvotřídní hratelností 
a příběhem najdeme díkybohu v požehna- 


o 


ném počtu i dnes, o humoru se to už roz- 
hodně říci nedá. Co si budeme namlouvat, 
u her se dnes zasmějeme spíše výjimečně. 
Možná to není jen absencí kvalitního hu- 
moru, ale spíše neuvěřitelně vysokou lať- 
kou, kterou mu nasadily právě adventury 
z 90. let. 

Hratelnost v podobě klikání na předmě- 
ty, jejich používání na jiných místech a kon- 


verzace s postavami nezní jako prototyp ge- 


niální hratelnosti, ovšem v případě Monkey 
Islandu bylo tohle všechno pouze prostřed- 
kem k vtipům a humorným hláškám. Bez- 
pochyby každý, kdo druhý díl někdy hrál, si 
dodnes vzpomíná na soutěž v plivání, sou- 
boje s meči, které nespočívaly ve fyzickém 
boji, nýbrž v urážení protivníků (ty ovšem ve 
dvojce nebyly), nebo na jiné veselé okamži- 


Looks'Iike,he died while taking a bath. 


o 


ALONE IN THE DARK WOLFENSTEIN 


TAKÉ VYŠLO V ROCE 1992 


MORTAL KOMBAT 


cb 


SENSIBLE SOCCE LOST VIKINGS 


ky jako například proklikávání se 87 možný- 
mi odpověďmi na otázku „Když spadne v le- 
se strom a nikdo u toho není, jakou má bar- 


vu?“. O desítkách vtípků na účet nejrůzněj- 
ších filmů, hudebníků či firem ani nemluvě 
- Guybrush například po opakovaném vde- 
chu helia zazpívá „Stayin' Alive“ od Bee 
Gees. Manuál nás varoval „Budete se 
smát, až vám bude z nosu téct mléko...“ 

a nebyl daleko od pravdy. 

Prakticky jediným kritizovaným momen- 
tem hry bylo její zakončení, což posléze 
uznal i šéf vývoje, Ron Gilbert. Na kvalitě 
hry už to však mnoho nezměnilo - ta zůsta- 
ne v našich srdcích stále na hodně prestiž- 
ním místě. Počítačovou myš už jsme dávno 
vyměnili za DualShock, ale vzpomínky zů- 
stávají... 


INDIANA JONES AND 
FATE OF ATLANTIS 


| DUNE ji 


Události 1992: I George H. W. Bush se 1.1. stává americkým prezidentem. O týden později pozvrací při oficiální návštěvě japonského premiéra. 
Letní olympijské hry v Barceloně (4 zlaté, 2 stříbrné a 1 bronzová medaile pro československou 
reprezentaci). Bl Hromadné nepokoje v Los Angeles. ii S koncem roku se dělí Československo. 


Mike Tyson je odsouzen na 6 let za znásilnění. 


Amiga ukončila výrobu 
své legendární Amigy 500 
a nahradila ji modelem 
A600. Ve stejném roce se 
na trh dostává další úspěš- 
ný model, A1200, který 
měl navíc grafický chipset 
AGA a větší paměť. 


Československá firma 
Didaktik se po úspěšných 
počítačích Alfa, Gama 
a M pustila do výroby své- 
ho posledního modelu, 
Didaktik Kompakt. Stejně 
jako v předchozích přípa- 
dech šlo o klon ZX Spec- 
trum, tentokrát ovšem 
s 3,5“ disketovou jednot- 
kou a až 128 KB pamětí, 
Didaktik už se výrobou 
počítačů nezabývá, jejich 
sortiment si ale můžete 
zakoupit dodnes (viz 
www.kompaktservis.cz). 


V dubnu se konečně do 
Evropy dostává SNES od 
Nintenda (mezi premiéro- 
vými tituly se kromě Ma- 
rio World objevuje mj. F- 
Zero a Legend of Zelda: 
Link to the Past). Na roz- 
díl od ostatních trhů se 
mu tu ovšem nedaří tak 
jako Mega Drive od Segy. 


ZROZENÍ 
LEGENDY 

Rok 1992 byl na prvotřídní 
hry hodně plodný. | mlátičky 
vyšly hned dvě. Mortal Kom- 
bat byl tehdy možná známěj- 
ší, my sí však daleko více za- 
milovali kultovního Street Fig- 
htera 2. Čím byl tak unikátní? 
Vůbec poprvé nabídi sofistiko- 
vanou hratelnost, tedy skuteč- 
ně propracované pohyby po- 
stav, které spolu s detailní gra- 
fikou, velkými sprajty a plynu- 
lou animací nabídly skutečně 
hodně slušnou zábavu. Posta- 
va se ovládala šestí tlačítky (3 
pro pěsti, 3 pro kopy), kombi- 
nace umožňovaly speciální 
pohyby a komba, Zkrátka, 

v tomto žánru originál. 
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vyberte si podle svého vkusu 


Čerunové číslo časopisu přichází s naprostou novinkou. Nabízí svým čtenářům novou možnost volby. 
Vychází totiž poprvé ve dvou variantách se dvěma různými filmy. Červená varianta přináší film i 
oceněný roku 2000 na MFF v Berlíně hlavní cenou — Zlatým Medvědem, s Tomem Cruisem v jedné z hlavních rolí. 


Modrá varianta nabízí film s Robertem De Nirem a Karlem Rodenem v hlavních rolích. 
Uvnitř časopisu dále mimo jiné naleznete profily Antonia Banderase, Julie Roberts a Davida Lynche, 
DUD speciál o nejslavnějších desperátech filmového plátna a 58 nejžhavějších novinek. 


propadněte hrám 


špičkový přístup k hrám na síti vás posadí na zadek 1 


ČESKÝ 


Neomezený vysokorychlostní Internet Expres vám umožní víc, než jste si dovedli představit. Hry, filmy, hudbu, sport, to vše si budete 
na internetu užívat bez čekání, od večera do rána. Objevte skvělé možnosti zábavy třeba na herním portálu www.GameZone.cz nebo 
na novém filmovém portálu www.StarZone.cz. A už si k počítači chystejte pohodlnou židli, 


DO 11. 7. INTERNET EXPRES VČETNĚ MĚSÍČNÍHO POPLATKU ZA ZVÝHODNĚNÝ HLASOVÝ PROGRAM JEN ZA 999 KČ MĚSÍČNĚ! 


akční cena platí dva měsíce od zřízení služby, cena s DPH 1188,81 Kč 


ověřte si dostupnost služby ve svém regionu na www.internetexpres.cz 
Více informací a objednávky: www.internetexpres.cz | telefonické centrum služeb 800 123 456 
značkové prodejny TELEPOINT a TELEPOINT PARTNER | značkové prodejny Eurotel | autorizovaní prodejci 


TELECOM 


